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PROJEKS‹YONLU TELEV‹ZYON SAH‹PLER‹NE UYARI!..
Ekrandaki hareketsiz resimler veya görüntüler resim tüpünde kal›c› bir hasara veya CRT’nin (Kathod Ifl›n Tüpü) fosfor tabakas›n›n
çizilmesine neden olabilir. Video oyunlar›n›, genifl ekranl› projeksiyon tipi televizyonlarda tekrar tekrar ve çok uzun süre
kullanmamaya dikkat ediniz.

EP‹LEPS‹ UYARISI
Lütfen, Kendiniz Veya Çocuklar›n›z Oyunu Oynamaya Bafllamadan Önce Bu Uyar›y› Mutlaka Okuyunuz!
Baz› ‹nsanlar, günlük yaflant›lar›nda belli ›fl›klara ve huzmelerine maruz kald›klar›nda epilepsi nöbetlerine yakalanabilir veya
bilincinin kaybetme durumuyla karfl›laflabilirler. Bu durumdaki insanlar televizyon izlerken veya baz› belli video oyunlar› oynarken
bu tip bir epilepsi krizi ile karfl›lafl›labilirler. Böyle bir durum daha önceye kadar böyle bir hastal›kla karfl›laflmayan insanlar bile bir
anda ortaya ç›kabilir.
fiayet siz veya ailenizdeki bir bireyin yanan ›fl›klara geçmiflte epilepsi ile ilgili bir septomu (epilepsi nöbetleri, bilinç kayb›) ortaya
ç›km›fl ise oyun oynanmadan önce mutlaka bir doktora dan›fl›lmal›d›r.
Bizim tavsiyemiz, ebeveynlerin, bu tip oyunlar› oynarken çocuklar›n› dikkatle kontrol alt›nda tutmal›d›rlar. E¤er çocu¤unuzda bu
tip oyunlar› oynarken afla¤›daki belirtilerden herhangi birini görürseniz HEMEN oyun oynamay› durdurun ve zaman geçirmeden
doktorunuza baflvurunuz.
“Bafl dönmesi, görüntü bulan›kl›¤›, göz veya kas se¤irmeleri, bilinç kayb›, oriyantasyon bozuklu¤u, herhangi bir istem d›fl› hareket
veya ç›rp›nma hareketleri.

Oyun Oynan›rken Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

• Ekrana çok yak›n durmay›n›z ve ekranla aran›zda, ara kablonun uzanabildi¤i kadar bir mesafe b›rak›p oyunu bu
mesafeden oynay›n.

• Oyunu küçük bir ekranda oynay›n.
• Yorgun ve uykunuz oldu¤u zamanlarda oyun oynamay›n.
• Oyun oynad›¤›n›z odan›n iyi ›fl›kland›r›lm›fl olmas›na dikkat ediniz.
• Oyun oynad›¤›n›z süre içinde her saat bafl› en az 10-15 dakika dinlenin.



“KANE ÖLDÜ VE BEN HAYALETLERDEN KORKMAM.”

- General Solomon, GDI
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- Kane, NOD

“BEN‹ B‹R CESET OLARAK DE⁄ERLEND‹RMEK ÜZÜCÜ B‹R HATA OLACAKTIR.”
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SAVAfi DE⁄ERLEND‹RMES‹: GDI vs. NOD
BU RAPOR HAKKINDA
Afla¤›daki rapor, 19 Ocak 2030 tarihinde GDIO Bafl Komutan› olan General James Solomon’un ofisinden verilen direktife uygun
olarak EVA taraf›ndan oluflturulmufltur. Bu belgenin iki amac› bulunmaktad›r. ‹lki, Nod birimleri, yap›lar›, araçlar› ve personeli da-
hil olmak üzere en son istihbarat raporlar›n› derlemek ve de¤erlendirmek. ‹kincisi ise, GDI birimlerinin, yap›lar›n›n, araçlar›n›n ve
personelinin Nod efllikleri ile karfl›laflt›r›lmas›n› sa¤lamakt›r.
Bu rapora eriflebilecek bütün personelin KIRMIZI veya daha yüksek seviyede güvenlik izni olmas› gerekmektedir. Güvenlik prose-
dürünün ihlali savafl divan› suçu teflkil edecek ve ölümle cezaland›r›lacakt›r.

GEÇM‹fiTEK‹ UYUfiMAZLIK HAKKINDA B‹LG‹
Y‹RM‹NC‹ YÜZYILDAK‹ UYUfiMAZLIK
Global Savunma Giriflimi ile Nod Teflkilat› aras›ndaki uyuflmazl›¤›n kökü yirminci yüzy›l›n sonlar›na dayanmaktad›r. fiu anda Yeryü-
zünün en güçlü askeri organizasyonu olan GDI, k›rk befl y›l önce, nihai kanun olan Birleflmifl Milletler Global Savunma Giriflimi ta-
raf›ndan kurulmufltur.
Global bar›fl› savunmak amac›yla birleflmifl askeri güç olarak de¤erlendirilen GDI, gezegendeki ülkeler aras›ndaki fliddetli uyuflmaz-
l›¤a son vermek için silahlar›n›n teknolojik üstünlü¤üne ve subaylar›n›n üstün e¤itimleri ile ba¤l›l›klar›na güvenmektedir.
Ayn› zamanda, karizmatik lider Kane taraf›ndan idare edilen Nod Teflkilat› da kendisini göstermeye bafllam›flt›. Üçüncü dünya ül-
kelerinde genifl bir a¤ kurarak çal›flan Kane, nerede hoflnutsuzluk, rahats›zl›k ve mutsuzluk varsa oradayd›.
Yeni Bir Dünya Düzeni sözü ve Kane taraf›ndan üne kavuflturulan kanuna ayk›r› Tiberyum araflt›rmas› ve ticaretinin deste¤iyle Nod
Teflkilat› daha da güçlenmeye bafllam›flt›. Bir kaç da¤›n›k ve döküntü birim, güçlü atomik silahlar›, ac›mas›z taktikleri ve bir Tiber
hazinesine sahip olan bir orduya dönüflmüfltü.

Y‹RM‹B‹R‹NC‹ YÜZYILDAK‹ UYUfiMAZLIK
Nodlar›n, dünyadaki üstünlük için verdikleri ilk kapsaml› mücadelenin son savafl› s›ras›nda Kane’nin öldü¤üne inan›ld›. Nodlar›n
da¤›lmalar›na ve GDI’lerin tam bir zafer kazanmalar›na ra¤men, Kane’nin cesedi asla bulunamad›. (Daha sonradan, üst GDI per-
sonelini bunu çok pahal›ya mal olacak bir hata oldu¤unu anlad›lar.) Kane’nin taraftarlar›, liderlerinin bir gün döneceklerine ina-
narak daima davalar›na ba¤l› kald›lar. Ortadan kayboluflunun üzerinden on y›llar geçtikten sonra, Kane’in görüldü¤ü masallar› ya-
y›l›r olmufltu - özellikle de önceden Nod kaleleri olan bölgeler aras›nda. GDI taraf›ndan yürütülen bir dizi incelemeden sonra, dava
kapand› ve kay›tlar mühürlendi. Kane resmi olarak ölü ilan edildi- ve Nodlar azat edilmeksizin farkl› gruplara bölündü.
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ÜÇ GRUP
fiu andaki global savafl ortam›nda, GDI, yeryüzünden oldukça yüksek bir noktada konuflland›r›lm›fl olan bir yörüngesel komuta
merkezi olan Philedelphia’dan tüm dünyadaki savafl konumunu kontrol etmektedir.
Üç büyük askeri grup, dünya iliflkilerini artan bir flekilde etkilemektedir:
GDI GÜÇLER‹, Birleflmifl Milletler Global Savunma Giriflimi Direktifi 3115 taraf›ndan belirtildi¤i gibi, dünya düzeni için savaflmaya
devam etmekte.
NOD TEfiK‹LATI, Tiberium Savafl›nda Kane’nin kaybolmas› sonucu bir kaç farkl› gruba bölünmüfltür. Bu gruplar›n çeflitli liderleri,
kendi kontrolleri alt›nda Teflkilat› tekrar kurmaya çal›flm›fl, ancak baflar›l› olamam›fllard›r. Teflkilat›n bu parçalanm›fl komuta yap›s›,
bu insanlar› önceden tahmin edilmez ve özellikle de tehlikeli bir konuma getirmifltir.
UNUTULMUfiLAR, veya di¤er adlar›yla Mutantlar, global savafl›n dengesini de¤ifltirmeye bafllam›fllard›r. Afl›r› Tiber zehirlenmesinin
kurbanlar›ndan oluflan bu kabilesel komün ac›mas›z savaflç›d›rlar. Hem GDI hem de Nodlar taraf›ndan terk edilen Unutulmufllar
hiç kimseye güvenmemekle birlikte son derece tehlikelidirler.

KANE’‹N DÖNÜfiÜ
Son zamanlarda yay›nlanan bir bildiride, Kane’in kendisinin üst GDI personeliyle temasa geçti¤i bildirildi. ‹lave testler Kane’den
gelen mesaj›n hakiki oldu¤unu ispatlad›. Bununla birlikte, testler, görüntü art›r›m› fleklinde küçük bir anormallik oldu¤unu
gösterdi, ama hiç flüphesiz ki, ortada bir hata yoktu - KANE GER‹ DÖNMÜfiTÜ!
‹lk temas›ndan günler sonra, Kane birinci y›ld›r›m savafl›n› bafllatm›flt›. fiimdi, yeralt›nda gizli bir üsten son derece güçlü ve de
bilinmeyen personeliyle sald›r›lar yap›yordu.
Yetersiz veriden dolay›, EVA, Nodlar›n kaynaklar›n›, hava araçlar›n›, personelini ve teknolojisini nereden elde etti¤ini tespit
edemiyordu.

UYUfiMAZLI⁄IN ÇEVRESEL ETK‹S‹
Yeryüzünde, Tiberium maddesi genelde ›l›man, tropikal ve ekvatorun astropikal bölgelerinde bulunmaktad›r. Tiberium, bilinmeyen
nedenlerden dolay›, hem Kuzey hem de Güney kutuplar›nda daha yavafl yay›lmaktad›r. Tiberium, yeflil ve mavi olmak üzere iki
türe sahiptir ve bunlar Tiberium tarlalar›nda toplanarak rafineride ifllenir. Tiberiumun yetiflme prosesi ço¤u kifli taraf›ndan
bilinmemektedir. Tiberium sülüklerinin de¤erli mineralleri topraktan alarak geldikleri topraklar› yok ettikleri tespit edilmifltir.
Buna ilaveten, son y›llarda, Tiberium damarlar› üzerindeki delikler ›l›man bölgelerde beklenmedik flekilde artm›fl ve sonuç olarak
da oldukça büyük hasar meydana getirmifllerdir. Raporlar, damarlar›n, yak›n›nda bulunan birimlere ve araçlara zarar veren bir tür
de¤iflim geçirmifl bitki oldu¤unu göstermifltir.



fiiddetli ‹yon F›rt›nalar› ki, bunlar›n Tiberium ile olan iliflkileri halen belirgin de¤ildir, ›l›man Tiberium Alanlar›n› h›rpalamaktad›r.
Gizemli ve yanl›fl anlafl›lan bir madde olmas›na ra¤men, Tiberium gezegende hiç flüphesiz ki en güçlü maddedir. ‹lk olarak Kane
taraf›ndan savunulan Tiberium, Teflkilat›n kalk›nmas›n› sa¤lam›fl ve aksi halde fakirli¤e mahkum olacak bir toplulu¤u güçlü k›lm›flt›r.
GDI, y›llard›r sürdürdükleri araflt›rmalar ile Tiberiumun gizlerini çözmeye çal›flm›fl, ancak günümüze kadar sadece bir kaç aç›klay›c›
sonuca ulaflabilmifllerdir. Bu bileflik, standart s›n›fland›rmaya uymayan bilinmeyen orijine sahip elementleri ile % 1.5 oran›nda
anlafl›lamaz özelliktedir.
Bir zamanlar gelecekteki temiz enerji kayna¤› oldu¤una inand›klar› için GDI’ler ve Nod’lar Tiberium araflt›rmas›na on y›llar›n›
yat›rm›fllard› - ünlü GDI bilim adam› Dr. Ignato Moebius’un eflsiz çal›flmas› üzerine. Tiberium olmaks›z›n, ne GDI’ler ne de Nod’lar
zenginlik ya da ordular›n› destekleyecek güce sahip olamazlard›r.
Bununla birlikte, son y›llarda Tiberium üzerinde yap›lan araflt›rmalar flafl›rt›c› sonuçlar ortaya ç›karm›flt›r. Tiberiumun daima insan
yaflam›na zararl› oldu¤una inan›lm›fl, ancak birkaç y›l önce, Tiberiuma maruz kalan nüfusun büyük bir ço¤unlu¤unun genetik
mutasyon belirtileri ve çeflitli Tiberium-nedenli hastal›klar göstermeye bafllam›flt›r.
Kendilerini “Unutulmufllar” olarak adland›ran geride kalan nüfus ise durumlar›n› düzeltmek ve terörist faaliyetlere giriflmek için yer
alt›na çekilmifllerdir.
GDI, son zamanlarda, bu hastal›kl› nüfusu kurtarmak için tam teflekkülü bir program bafllatm›flt›r. Nod’lar ise bu insanlar› çeflitli
bilinmeyen deneylerde kobay olarak kullanmay› tercih etmifllerdir. Bu noktada GDI, hastal›ks›z ve korumas›z insanlara Tiberiumdan
uzak durmalar› yönünde tavsiyeler vermektedir.

GDI PERSONEL‹N‹N DE⁄ERLEND‹R‹LMES‹
Bu EVA birimi, GDI personelinin art›lar›n› ve eksilerini oldukça genifl bir flekilde de¤erlendirmifltir.
GDI, yörüngesel komuta merkezi olan Philedelphia’dan gezegeni on y›llard›r gözetlemektedir. GDI’nin konumu, bu global
deste¤in sonucunda - süper teknolojiden, silahlardan, ekonomik kaynaklardan ve konvansiyonel silahl› güçlerin
oluflturulmas›ndan dolay› oldukça güçlenmifltir.
GDI ordular›, h›rsl›, çal›flkan, iflbirlikçi ve ba¤l›d›r. Bu yirmi birinci yüzy›l askerleri hem bar›fl hem de onur istemektedirler. Daha da
ötesi, kazanmak - Nod Teflkilat›n› yeryüzünden ebediyen silmek istemektedirler.
Rütbeli ve s›ral› GDI ordular›, kay›ts›z flarts›z bir flekilde, müfreze komutanlar›na ve onun da ötesinde en yüksek komutanlar› olan
General Soloman’a ba¤l›d›rlar.
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Bir GDI kariyer subay› olan General Solomon, West Point Askeri Akademisini birincilikle bitirmifltir. fiu anda
yörüngesel Philedelphia Komuta Merkezinden GDI global ifllemlerini yürüten Solomon, Global
Savunman›n beyni ve savunmak için yaflad›¤› bar›fl› tehdit edenlerin ise kabusu olmay› sürdürmektedir.

General Solomon’un, Kane’e karfl› bafllatm›fl oldu¤u toplu seferberlik Yarbay Michale McNeil’e verilmifltir.
Y›ll›k sa¤l›k raporunda PSY89902 taraf›ndan da belirtildi¤i gibi Michael McNeil, kay›ts›z flarts›z ba¤l›l›¤› ve
yapt›¤› her fleyi sonuna kadar götüren bir kifli olarak tan›mlanmaktad›r. ‹kinci s›rada yer alan binbafl›
Chandre zorunlu kontrol raporunda flunlar› yazm›flt›r: “Mac, hayat› karmafl›k bir yap›da ele almaz. Ne
istedi¤ini bilir ve onu elde etmek için gereken her fleyi yapar. Ve her iyi GDI askeri gibi onun da istedi¤i
fley kazanmakt›r.”

NOD PERSONEL‹N‹N DE⁄ERLEND‹R‹LMES‹
Bu EVA birimi, son GDI istihbarat›na göre Nod personelinin art›lar›n› ve eksilerini de¤erlendirmifltir.
Tarih boyunca, Nodlar daima güçlü bir topluluk ola gelmifltir - çünkü güçlü bir lidere sahiptiler. Nod askerleri Kane’in ve
komutanlar› - so¤uk Yarbay Slavik ve kurnaz propagandac› Oxanna’n›n ac›mas›zl›klar›ndan ilham almaktad›rlar. Nod kuvvtleri
gönüllü olufllar› ile kuvvetlenmelerine efl flekilde inan›lmaz bir güce, ac›mas›z taktiklere ve Tiberiuma dayanan yüksek teknolojili
silahlara sahiptirler. Bu askerler liderleri ve amaçlar› için canlar›n› vermeye haz›rd›rlar. Tabii üçüncü dünyaya ait din kavram›ndan
yoksun bir yaflam sürdüklerinden dolay›d›r ki, Nod kuvvetlerinin kaybedecek bir fleyleri de bulunmamaktad›r.
Sonuç olarak, Nod Teflkilat› ac›mas›z bir klan oluflturmufl ve dostlar›na da düflmanlar›na da eflit derecede fliddetle yaklaflm›fllard›r.
Uzun tarihlerinin sonucunda, Nodlar, fliddeti ve korkuyu amaçlar›n› gerçeklefltirmek için birer araç olarak kullanmalar›yla tan›nan
gelmifllerdir. Nod komuta yap›s›nda yükselmek için ihanetin ve suikast›n s›kça kullan›lmas›ndan dolay› GDI istihbarat›, Nod komuta
yap›s› içinde yer alan rütbelerdeki h›zl› de¤iflimi takip etmekte zorluk çekmektedir.
Tabii ki, Kane’in totaliter tarza yak›n kontrolü bu durum içinde bir istisnad›r. Kane’i ve onun yandafllar›n›, Slavik ve Oxanna, GDI’yi
istila ederek dünyay› kontrol alt›na alma yolunda hiç bir fley durduramayacakt›r.



UNUTULMUfiLARIN PERSONEL DE⁄ERLEND‹R‹LMES‹
Vücutlar›ndaki parlayan Tiberium kristallerinden dolay› “Parlayanlar” olarak da tan›nan Unutulmufllar ›l›man Tiberium

bölgelerinden geriye kalan tek yerli halkt›r. Yeralt› savaflç›lar› ve masum kurbanlar olan Unutulmufllar, gezegenin Tiberium
Kabileleridir. Toplulu¤un bir zamanlar üretken üyelerinin durumu parçalanm›fl göçebe kabilelerine dönüflmüfltür. Giderilemez
Tiberium zehirlenmesinin kurbanlar› olan Unutulmufllar inzivaya çekilmifl ve kapal› bir evsiz gezgin toplulu¤udur. Tiber
topraklar›n›n derinliklerinde bulunan kabilelerine ait meskenlerdeki say›lar› bilinmemektedir. Savaflta ço¤u Nod ve GDI askerini
yenebilecek kuvvetli savaflç› bir halkt›r.
Unutulmufllar, Tratos ad›nda yafll› ve herkesçe say›lan bir savaflç› taraf›ndan yönetilir. Tratos, hiç bir zaman sahip olamad›klar› kabul
edilen ev ve halk gibi kavramlar› sunarak y›llard›r insanlar›n›n sorumluluklar›n› üstlenmifltir. Traos, rüyalar›na giren gezegenin

ölülerinin - o büyük çarp›flma sonucundaki ölülerin - rüyalar› ile sar›lm›flt›r. Sadece Kane’in yafl›yor
oldu¤unu de¤il, ancak ayn› zamanda Tacitus arac›l›¤›yla s›n›rs›z bir güce sahip olman›n efli¤inde
oldu¤unu bilen tek kiflidir. Tacitus, bir zamanlar Tiberium mutasyonunun bir tedavisini bulma ümidiyle
Unutulmufllar taraf›ndan korunmufl ve çal›fl›lm›flt›. Kane, hileli bir yolla, Tratos’a Tacitusu tercüme ettirmifl
ve flimdi Tratos, gezegenine ve insan ›rk›na ihanet etti¤ini bilerek yaflamaktad›r. Tratos’un çevresinde
Unutulmufllar halk›n›n en iyi savaflç›lar›ndan oluflan bir kadro bulunmaktad›r. Bunlar›n içinde en önde
gelen kifli eski flefin gözdesi olan güzel ve vahfli Umagaan’d›r. Umagaan, Nod ve GDI askeri güçleri

aras›nda bile bir savaflç› olarak sayg› de¤er bir üne sahiptir. Güzel bir “Parlayan” (mutant için kullan›lan argo kelime) olan
Umagaan, ölümcül oranda Tiberiuma maruz kalm›fl ve günün birinde art›k insana benzemeyecektir. Buna ra¤men, flu andaki
güzelli¤ini, bozulan surat›nda par›ldalayan Tiberium kristallerine borçludur.

KANE – K‹fi‹SEL PROF‹L‹
Uzun süredir ölü oldu¤u düflünülen Kane, Nod Teflkilat›n›n karizmatik lideridir. Sadist s›r›t›fl› ve kel kafas›
ile otuzlu yafllarda gözükmesine ra¤men, yafl› belirlenememektedir. Asl›nda, yandafllar›n›n ço¤u, Kane’in
art›k ölümlü olmad›¤› inanc›n› paylaflmaktad›rlar. ‹nsan ya da mit, Kane Nod halk› üzerinde totaliter tarza
yak›n bir kontrol uygulamaktad›r. So¤uk, ac›mas›z, h›rsl› olan bu Nod lideri bir sonraki bin y›l›n karanl›k bir
hayalidir. Yap›c›l›¤a ve bat›l›l›¤a karfl› bir söyleme sahip olan Kane, Nod ordular›n› hem ideolojilerine hem
de askeri direktiflerine tam ba¤l› flekle getirebilmektedir. Kane, terörist taktikler ve Tiberiuma dayanan

süper silahlar› kullanmak suretiyle üçüncü dünyan›n gruplar›n› sa¤lamlaflt›rm›flt›r. Dünyada bask›n olmay› hedefleyerek sakland›¤›
yerden ç›karak konvansiyonel GDI silahl› gücüne sald›rmaktad›r. Kane, hain planlar›n› eyleme koymak için anlafl›lamayan bir bileflik
olan Tiberiumun gücüne güvenmektedir. Bunu gerçeklefltirirken, yeryüzünün ve insan ›rk›n›n ço¤unun zarar görmüfl olmas›
gerçe¤i pek de Kane’in umursad›¤› bir konu de¤ildir.



11

B‹R‹MLER – 
SINIFLANDIRILMIfi ‹ST‹HBARAT RAPORU
GDI B‹R‹MLER‹ - SINIFLANDIRILMIfi

Hafif Donan›ml› Savaflç› Piyade [Light Infantry]
Bu asker tipi, GDI ve Nod ordusunun dayanak noktas›d›r. Bir M16 Mk. II tüfe¤i ile donanm›fl olan bu piyade ço¤u
hedefe hafif zarar verirler. Yavafl olmalar›na ra¤men, h›zlar›ndan az bir kay›p vererek çeflitli arazi flartlar›nda
ilerleyebilmektedirler. Ayr›ca, araçlar›n geçemedi¤i veya büyük hasarlara u¤rad›¤› arazilerin veya tehlikeli bölgelerin
belli bafll›lar›ndan geçebilme yetene¤ine de sahiptirler.

Disk F›rlat›c› [Disk Thrower]
Disk f›rlat›c› da hafif bir piyade birimi olup uzun menzilli el bombas› f›rlatma sistemine sahiptir. Klasik flekildeki el
bombalar›n›n yerine, Disk F›rlat›c›, özel aerodinamik yap›s›ndan dolay› daha uzun uçabilen özel el bombalar›
kullanmaktad›r. Disk fleklindeki yap›s›ndan dolay›, el bombas› amaçlanan hedefe de¤medi¤i sürece arazi boyunca

ilerleyebilmektedir.

Dikine Kalkan Uçak Donan›ml› Piyade [Jump Jet Infantry]
GDI piyade birli¤inin hava araçlar› bölümüne ait olan bu tür standart piyadenin ulaflmad›¤› hedeflere operatörlü
vurufllar yapmaktad›r. Vulkan topuna sahip olan bu uçan askerler zay›f savunmas› olan hedeflere havadan-yere

sald›r› düzenleyebildikleri gibi hava savunmas› da yapabilmektedirler.

S›hhiye [Medic]
Savafl›n karmafl›k ortam›nda s›hhiyenin tek görevi yaralananlar› tedavi etmek ve askerleri tekrar savafla
kazand›rmakt›r. Kendi bafl›na b›rak›lan s›hhiye otomatik olarak yak›n›ndaki her dost askeri iyilefltirecektir. S›hhiyeciler,

belli bir asker olarak kullan›labilmeleri için hedeflenebilirler.



Mühendis [Engineer]
Yavafl ve silahs›z olan mühendisler son derece kritik bir öneme sahiptirler. Düflman yap›lar›n› ele geçirebilen tek
birim olan mühendislerin taktik flekilde kullan›m› ço¤u komutan aras›nda bir sanat olarak de¤erlendirilir. Birim, her
birinin afla¤›da aç›kland›¤› çeflitli kullan›m amac›na sahiptir. Mühendis biriminin, afla¤›daki eylemlerden herhangi
birinin yerine getirilmesi s›ras›nda kaybedilmedi¤ini unutmay›n.

1. Düflman yap›lar›n›n ele geçirilmesi: Mühendisler, düflman yap›lar›n› ele geçirme bunlar› sizin kontrolünüze sokma
yetene¤ine sahiptirler. Bu ifllem, bir mühendis seçilerek ve daha sonra da seçilmifl olan bu mühendisi ele geçirmek
istedi¤iniz yap›ya göndermek için söz konusu yap›n›n üzerine t›klamak suretiyle yap›l›r. Herhangi bir yap›n›n ele
geçirilebilmesi için sadece tek bir mühendis gereklidir.

2. Hasar görmüfl yap›lar›n onar›lmas›: Mühendisler, hasar görmüfl herhangi bir yap›n›z› tam ifllerli¤e getirebilme
yetene¤ine sahiptirler. Bunun için, mühendisi seçin ve tamamen onarmak istedi¤iniz yap›n›z› ayd›nlat›n. Alt›n bir “vida
anahtar›” ikonu belirdi¤inde yap›n›n onar›labilece¤i anlafl›lacakt›r. Mühendisi, söz konusu yap›ya göndermek için sol fare
tufluyla t›klanmas› yeterlidir.

3. Hasar görmüfl köprülerin onar›lmas›: Tiberian Sun içindeki ço¤u köprünün, tek bir ucunda veya her iki ucunda da
bir “onar›m kulübesi” bulunmaktad›r. Bir mühendisin buraya gönderilmesiyle, o köprünün eksik k›s›mlar› tekrar infla
edilecek ve her türlü hasar onar›lacakt›r. Mühendisi, onar›m kulübesine göndermek için sol fare tufluyla t›klanmas›

yeterlidir.

Ghostalker: 
Unutulmufllar›n bir parças› olan bu birim küçük bir rayl› silahla birlikte C4 patlay›c› tafl›r. Rayl› silah›n, bir anda birden

fazla hedeften geçerek tek at›flta düflman s›ralar›n› ortadan kald›rabilme yetene¤i bulunmaktad›r. Bu birimin C4 kullanma özelli¤i
ise, bir C4 ikonu belirdi¤inde her türlü birimi yok edebilmektedir. Sol fare tufluna t›klanmas› bu birimi binaya gönderecek ve binaya

dokundu¤unda patlamadan önce bir kaç saniye kadar yan›p sönmesini sa¤layacakt›r. Bütün mutant birimlerinde
oldu¤u gibi, Ghostalker de tiberium içinde iyileflebilir.
Wolverine: 
Powered Assault Armour (Güçlendirilmifl Sald›r› Z›rhl›s›), ya da di¤er ad›yla “Porsuk”, tek bir asker taraf›ndan idare

edilen 244-274 cm aras›nda iki pedall› küçük bir birimdir. H›zl› ve becerikli olan bu hafif silahl› z›rhl›n›n, bask›n ateflinde ve hafif
çarp›flmalarda kullan›lmas› idealdir.
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Amphibious APC (Amfibi) 
Amfibi APC, a¤›r silahl› bir z›rhl› birim olup befl adet piyadeye kadar asker tafl›yabilmektedir. Araçlar› kara ve deniz
üzerinde tafl›yabilen bu z›rhl› birim GDI kuvvetlerinin de¤erli bir birimdir. APC’yi yüklemek için, buraya yüklemek is-
tedi¤iniz piyadeyi/piyadeleri seçin ve APC’yi ayd›nlat›n. Karfl›n›za mavi renkte bir “gir” kürsörü ç›kacakt›r. Sol fare tu-
fluna t›klanmas›yla birimler APC’ye yüklenmifl olacaklar. Birimleri APC’den ç›kartmak için, onu seçin ve “boflalt” kür-
sörü ç›kt›¤›nda tekrar t›klay›n. APC’nin sudayken boflalt›lamayaca¤›n› unutmay›n.

Titan: 
Medium Battle Mechanised Walker (Meydan Savafl› Mekanize Askeri) veya “Titan” ad›yla da an›lmakta olan bu bi-
rim GDI’nin bütün amaçlar için kullanabildi¤i bir sald›r› ve savunma birimidir. Yaklafl›k 7.5 m yüksekli¤inde ve 120
mm top tafl›makta olan Titan oldukça güvenilir bir güçtür. Uzun menzilli, karfl› sald›r› korkusu olmaks›z›n savunma-
lar› dövebildi¤inden dolay› Titan’› üs sald›r›lar› için biçilmifl kaftan yapmaktad›r.

Hover Çok At›ml› Roket Sistemi [Hover Multi-Launch Rocket System (MLRS)] 
Hover MLRS, havada duran bir flase üzerine konuflland›r›lm›fl orta-uzun menzilli roket at›fl sistemidir. Amfibi APC gi-
bi, bu birim de hem karada hem de denizde hareket edebilmektedir. Hover özelli¤inden dolay›, birim ço¤u arazi
türünden etkilenmez ve dolay›s›yla da (pahal› olmas›yla birlikte) düflman bölgesini keflfetmek için ideal bir birimdir.
Roketleri hem hava hem de kara hedeflerini eflit tesirde vurabilecek kapasitededir.

Parçalay›c› [Disrupter]
Philadelphia’daki son geliflmeler armonik rezonans konusunda yeni icatlar›n ilk ad›mlar›n›n at›lmas›n› sa¤lam›flt›r. Parçalay›c›, bu

teknolojinin ilk kullan›ld›¤› üründür. Armonik bir rezonans dalgas›n› atefllemesi ile, Parçalay›c›, dalgan›n içine giren
her türlü birimi ya da yap›y› - düflmana veya ittifak kuvvetlerinden birine ait olsun - parçalar›na ay›rabilecek kapasi-
tededir. “Dost atefli” olay›n› en aza indirgemek için Parçalay›c› birimlerin konuflland›r›lmas›na çok dikkat edilmelidir.

Mamut Mk. II [Mammoth Mark. II]
Bu prototip canavar GDI’n›n en güçlü silah›d›r. Savafl alan›na tepeden bakan Mammoth Mk. II, çift rayl› silahlar›n yan› s›ra arka ta-

raf›na yerlefltirilmifl hava sald›r›s›na karfl› kullan›lmak üzere bir roket savar tafl›maktad›r. AA roket savar› birimin hava
sald›r›s›na karfl› savunmas›n› olufltururken rayl› silahlar da ço¤u birimin saniyeler içinde bir cüruf y›¤›n› haline gel-
mesini sa¤lamaktad›r. Adeta yok edilemez nitelikte olan Mammoth Mk. II halen test aflamas›nda ve eldeki
teknolojinin k›s›tl› olmas›ndan dolay› bir anda sadece tek bir tanesi kullan›labilmektedir.



Seyyar Sensör Dizisi [Mobile Sensor Array]
MSA, saklanm›fl veya yer alt›nda bulunuyor olsa bile her türlü düflman biriminin varl›¤›n› tespit edebilen teknoloji
harikas› bir sensör paketi ile donat›lm›fl olan bir araçt›r. Tespit edilen birimler “aç›¤a” ç›kmamakta, ancak radar ve
taktik gösterge üzerinde gözükür ve komutan›n, saklanan birimi/birimleri yok etmek için gerekli ifllemi yapmas›n›
sa¤lamaktad›r.

Deniz Ejderhas› Savaflç›s› [Orca Fighter]
GDI’nin hava kuvvetlerinin bel kemi¤i olan Orca savaflç›s› yetenekli ve hafif a¤›rl›kta sald›r› amaçl› bir hava arac›d›r.
H›zl›, hafif z›rhl› ve ikili roket atar ile donat›lm›fl olan Orca savaflç›s› emri ald›ktan sonra saniyeler içinde roketini sa-
vafl alan›n›n herhangi bir noktas›na iletebilmektedir. Bununla birlikte, bütün hava araçlar›nda oldu¤u gibi, Orca sa-
vaflç›s› da silahlar›n› doldurmak için helikopter liman›na dönmek zorundad›r.

Deniz Ejderhas› Bombac›s› [Orca Bomber]
Kuzeninden daha a¤›r ve daha iyi silahlanm›fl olan Orca bombac›s› atefl gücü aç›s›ndan oldukça h›zl›d›r. Bombar-
d›manlarda yüksek patlay›c› nitelikteki bombalar atan Orca bombac›s›, bir üs sald›r›s›n›n bafllar›nda kara savunma-
s›n› zay›flatmak için idealdir.

Deniz Ejderhas› Nakliye Arac› [Orca Carry-All] 
Orcalar›n en büyü¤ü olan bu nakliye hava arac› savafl alan›n›n herhangi bir noktas›ndaki birimleri koruma veya
bunlar› istenilen noktaya götürme gibi önemli bir göreve sahiptir. Genifl bir tutma arac› kullanan bu nakliye arac›
savafl alan›n› herhangi bir yerinde bulunan her türlü arac› kald›rabilecek kapasitededir. Herhangi bir birimi kald›r-
mak için, nakliye arac›n›n üzerine t›klay›n, daha sonra kald›rmak istedi¤iniz birimin üzerine t›klay›n. Birimi yere in-
dirmek için ise yerdeyken nakliye arac›n› seçin, onu ayd›nlat›n ve “boflalt” kürsörünü gördü¤ünüzde de sol fare tu-

fluyla t›klay›n.
Not: Birimleri, nakliye arac›ndan ç›kartmadan direkt olarak da onar›m limanlar›na veya rafinerilere indirmeniz de mümkündür.

Avc›-Aray›c› Uça¤› [Hunter-Seeker Droid]
Avc›-aray›c› uça¤›, savafl alan›n› “temizlemek” için kullan›lan flimflek h›z›ndaki bir pilotsuz uçakt›r. Avc›-aray›c› uçaklar,
rast gele flekilde düflman birimlerini veya yap›lar›n› arar ve onlara tak›l›rlar. Tak›ld›klar›nda ise kendilerini yok ederek

tak›ld›klar› birimi veya yap›y› da yok etmifl olurlar. Birim, serbest b›rak›ld›¤›nda, kontrol edilemez ve otomatik olarak kurban›n› arar.
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Biçici [Harvester]
Her iki taraf için de malî aç›dan önemli olan Biçici, Tiberium toplayabilen tek birimdir. E¤er yak›nlar›nda bir Tiberium
alan› varsa, biçiciler otomatik olarak buradan Tiberium toplamaya bafllarlar. Biçicinin belli bir bölgede Tiberium
toplamas› istenirse, bu, biçiciyi seçip söz konusu yeni bölgeyi hedefleyerek gerçeklefltirilir. Biçici otomatik olarak
tehdit oluflturan bölgelerden kaçar ve yak›ndaki bir tehlikeden dolay› herhangi bir bölgeye giremedi¤i zaman size
haber verir. Tiberium Biçiciler, özellikle emir verilmedi¤i taktirde düflman bölgesine girmezler.

Levaz›mat Ulaflt›ran Araçlar [Dropship]
Bu araçlar, gerekli eflyalar› ve takviyeyi savafl alan› üzerinde belli noktalara götürürler. Savafl›n s›cak an›nda bu
arac›n takviyelerle gelmesi zafer ve yenilgi aras›ndaki fark anlam›na gelebilir. Bu araçlar sadece belli tekli görevlerde
kullan›labilir ve asla direkt olarak kontrol edilemezler.

Kodiak [The Kodiak]
Kodiak, GDI’nin seyyar komuta merkezidir. Yarbay McNeil ve mürettebat› Kodiak’ta kal›r ve savafltan savafla gitmek
için bunu kullan›r. Do¤al olarak, komuta merkezindekileri direkt olarak tehlikenin içine atmamak için Kodiak savafl›
uzaktan izler. Ancak, belli flartlar Kodiak’›n sald›r›lara aç›k olmas›na neden olabilir. E¤er böyle bir durumla
karfl›lafl›rsan›z, ne pahas›na olursa olsun onu koruyun çünkü yok edilmesi halinde savafl sona ermifl demektir!

Deniz Ejderhas› Nakliye Arac› [Orca Transport]
Sadece tek oyunlu görevlerde kullan›lan bu nakliye arac› savafl haritas› üzerindeki herhangi bir noktaya maksimum
kapasite 5 olacak flekilde asker tafl›yabilmektedir. Yüklenmesi ve boflalt›lmas›, Amfibi APC’nin yüklenmesi ve
boflalt›lmas› ile ayn›d›r.

Seyyar ‹nflaat Arac› [Mobile Construction Vehicle]
Her türlü üssün kuruluflu Seyyar ‹nflaat Arac› ile bafllar. Kendisini infla alan›nda tam olarak kullanabilen MCV hem
GDI hem de Nod için oldukça pahal›ya mal olan bir üründür.



NOD B‹R‹MLER‹ - SINIFLANDIRILMIfi

Hafif Donan›ml› Savaflç› Piyade [Light Battle Infantry]
Bu asker tipi, GDI ve Nod ordusunun dayanak noktas›d›r. Bir M16 Mk. II tüfe¤i ile donanm›fl olan bu piyade ço¤u
hedefe hafif zarar verirler. Yavafl olmalar›na ra¤men, h›zlar›ndan az bir kay›p vererek çeflitli arazi flartlar›nda
ilerleyebilmektedirler. Ayr›ca, araçlar›n geçemedi¤i veya büyük hasarlara u¤rad›¤› arazilerin veya tehlikeli bölgelerin
belli bafll›lar›ndan geçebilme yetene¤ine de sahiptirler.

Cyborg Askeri [Cyborg Infantry]
Cyborg askeri, Nodlar›n, Tiberiumdan dolay› mutasyona u¤rayan insanlar› makinelerle birlefltirmelerinin bir sonucu
olarak ortaya ç›km›flt›r. A¤›r vücut z›rhlar› ve yüksek tahrip gücüne sahip tüfekleri vard›r.

Roketçi [Rocket Infantry]
Nodlar›n bu a¤›r silahl› askeri, araçlara, yap›lara, askerlerine ve hava araçlar›na karfl› oldukça etkili ve omuzda
tafl›nan bir roket atara sahiptir. Roket atar›n a¤›r olmas›ndan dolay›, bu asker hafif donan›ml› savaflç› piyadeden
daha yavaflt›r, ancak daha yüksek tahrip gücüne sahiptir.

Mühendis [Engineer] 
Yavafl ve silahs›z olan mühendisler son derece kritik bir öneme sahiptirler. Düflman yap›lar›n› ele geçirebilen tek
birim olan mühendislerin taktik flekilde kullan›m› ço¤u komutan aras›nda bir sanat olarak de¤erlendirilir. Birim, her
birinin afla¤›da aç›kland›¤› çeflitli kullan›m amac›na sahiptir. Mühendis biriminin, afla¤›daki eylemlerden herhangi
birinin yerine getirilmesi s›ras›nda kaybedilmedi¤ini unutmay›n.

1. Düflman yap›lar›n›n ele geçirilmesi: Mühendisler, düflman yap›lar›n› ele geçirme bunlar› sizin kontrolünüze sokma
yetene¤ine sahiptirler. Bu ifllem, bir mühendis seçilerek ve daha sonra da seçilmifl olan bu mühendisi ele geçirmek
istedi¤iniz yap›ya göndermek için söz konusu yap›n›n üzerine t›klamak suretiyle yap›l›r. Herhangi bir yap›n›n ele
geçirilebilmesi için sadece tek bir mühendis gereklidir.
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2. Hasar görmüfl yap›lar›n onar›lmas›: Mühendisler, hasar görmüfl herhangi bir yap›n›z› tam ifllerli¤e getirebilme
yetene¤ine sahiptirler. Bunun için, mühendisi seçin ve tamamen onarmak istedi¤iniz yap›n›z› ayd›nlat›n. Alt›n bir “vida
anahtar›” ikonu belirdi¤inde yap›n›n onar›labilece¤i anlafl›lacakt›r. Mühendisi, söz konusu yap›ya göndermek için sol fare
tufluyla t›klanmas› yeterlidir.

3. Hasar görmüfl köprülerin onar›lmas›: Tiberian Sun içindeki ço¤u köprünün, tek bir ucunda veya her iki ucunda da
bir “onar›m kulübesi” bulunmaktad›r. Bir mühendisin buraya gönderilmesiyle, o köprünün eksik k›s›mlar› tekrar infla
edilecek ve her türlü hasar onar›lacakt›r. Mühendisi, onar›m kulübesine göndermek için sol fare tufluyla t›klanmas›
yeterlidir.

Cyborg Komando [Cyborg Commando]
Görevlerini baflar›yla tamamlayan cyborglar modernize edilip rütbeleri yükseltilerek Nod Cyborg Komandolu¤una
terfi edilir. Bütün üsleri alabilecek atefl gücüne sahip olan cyborg komandolar savafl alan›nda büyük bir tehlike
olufltururlar. Zincir silah› ve alev kapan› ile komando araçlar›n, askerlerin ve yap›lar›n ifllerini çabucak bitirebilir.

Mutant Teröristler [Mutant Hijacker] 
Mutant komandolar›n›n bir baflka s›n›f›d›r. Bu komando türü, diledi¤i arac› kaç›rabilmektedir. Bu komando seçilip,
kürsör bir düflman arac›n› üzerine konuflland›r›l›rsa, kürsör “Girifl” kürsörü flekline gelir ve bu da arac›n çal›nabilece¤i
anlam›na gelir. Kürsör bu flekildeyken bir arac›n üzerine t›klanmas› bu komandoyu araca göndererek onu çalmas›n›
sa¤lar. Araç çal›nd›ktan sonra, araç yok edilene kadar terörist mutant buradan ç›kamaz. Yok edilirken, komando
araçtan ç›kar ve baflka bir arac› çalmaya haz›rlan›r. Bütün mutant birimlerde oldu¤u gibi, bu komando türü de bir

arac›n içerisinde bulunmazken Tiberium ile iyilefltirilebilir.
Yer Alt› APC [Subterranean APC]

Yer alt› APC, maksimum say›lar› befl olacak flekilde yer alt›ndan bir hedefe asker tafl›r. Yer alt›nda oldu¤unda APC
düflman taraf›ndan görülmez, ancak GDI Sensör Dizisi taraf›ndan tespit edilebilir. APC, sert arazi, su gibi belli arazi
türlerinin alt›ndayken yer yüzüne ç›kamaz.



Sald›r› Dairesi [Attack Cycle]
Esasen keflif birimi olarak kullan›lan sald›r› dairesi Nodlar›n en h›zl› kara birimidir. Z›rh›ndan dolay› h›z› biraz düflük
olsa da, bu daire, yok edilmeden önce orta derecede hasara dayanabilmektedir. Hem hava hem de yer hedeflerini
vurabilen ikiz roket atarlar tafl›maktad›r.

Avc›-Aray›c› Uça¤› [Hunter-Seeker Droid]
Avc›-aray›c› uça¤›, savafl alan›n› “temizlemek” için kullan›lan flimflek h›z›ndaki bir pilotsuz uçakt›r. Avc›-aray›c› uçaklar,
rastgele flekilde düflman birimlerini veya yap›lar›n› arar ve onlara tak›l›rlar. Tak›ld›klar›nda ise kendilerini yok ederek
tak›ld›klar› birimi veya yap›y› da yok etmifl olurlar. Birim, serbest b›rak›ld›¤›nda, kontrol edilemez ve otomatik olarak
kurban›n› arar.

Ot Yiyici [Weed Eater]
Bu Nod arac›, kimyasal füzelerde kullan›lacak Tiberium damarlar›n›n toplanmas›nda yararlan›lan dev bir çim biçme
makinesidir. Bu arac›n normal bir biçiciden iki fark› bulunmaktad›r. Tiberium kristallerini de¤il, Tiberium damarlar›n›
toplar ve toplad›klar›n›, rafineriye de¤il Tiberium at›k merkezine b›rak›r. Toplanan Tiberium damarlar› at›k
merkezinde ifllendikten sonra ölümcül kimyasal füze olarak kullan›labilmektedir.

Kene Tank [Tick Tank]
Bu hafif savafl tank›, savunmas›n› artt›rmak ve seyyar batarya savunmas› yapabilmek için kendisini yere
gömebilmektedir. Gömüldü¤ünde, sadece tareti ve küçük bir k›sm› toprak üstünde durur.
Kene tank› saklamak için ilk önce onu seçin ve daha sonra tekrar sol fare tufluyla üzerine t›klay›n. Tank topra¤a
gömülecek ve sabit flekle girecektir. Birimi tekrar hareket ettirmek için, ilk önce onu seçin ve daha sonra tekrar sol

fare tufluyla üzerine t›klay›n. Tank topraktan ç›kt›ktan sonra tekrar hareket edebilir duruma gelecektir.

Gizli Tank [Stealth Tank] 
En yeni gizli savafl arac› olan gizli tank, düflmanlar taraf›ndan tespit edilmemek için kendisini saklayabilecek
yetenektedir. Gizli jeneratörün müthifl gürültüsünden dolay› atefl an›nda saklanamamaktad›r. Sadece piyade ve üs
savunmalar› bu tank› aç›¤a ç›kartabilir. Ancak GDI’nin seyyar Sensör Dizisi bu tank›n varl›¤›n› tespit edebilmektedir.
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Topçu [Artillery]
Geri çekilme korkusu olmaks›z›n hasar vermeye ihtiyaçlar› oldu¤unu anlad›klar›ndan dolay› Nodlar yeni bir uzun
menzilli top platformu gelifltirmifllerdir. Geri tepme etkisinden dolay›, bu birim seçilmedi¤inde atefl edememektedir
ve seçildi¤inde de hareket edememektedir. Birimi açmak için ilk önce onu seçin, daha sonra ise tekrar sol fare
tufluyla t›klay›n. Tersini yapmak için ise aç›lm›fl olan birimi seçin ve tekrar sol fare tufluyla üzerine t›klay›n.

Y›rt›c› Kufl [Harpy] 
Piyade ve hafif z›rl› araçlara karfl› mükemmel bir birim olan Y›rt›c› Kufl savafl helikopterlerinin en yenisidir. Bütün uçan
birimlerde oldu¤u gibi, Y›rt›c› Kufl da, silahlar›n› doldurmak için helikopter platformuna dönmesi gerekmektedir.

Onar›m Tak›m› [Mobile Repair Vehicle]
Bu robotik araç, savafl alan› üzerindeki hasar görmüfl olan araçlar›n onar›lmas›n› sa¤lar. Onar›m tak›m›n›n, bir arac›
tekrar savafla haz›r duruma getirmek için gerekli olan bütün araç-gereçlere sahip olan uzat›labilir bir kolu
bulunmaktad›r. Bu birimin muhaf›z moduna getirilmesi hemen yak›n›ndaki bütün birimlerin otomatik olarak
onar›lmalar›n› sa¤layacakt›r.

Biçici [Harvester]
Her iki taraf için de malî aç›dan önemli olan biçici Tiberium toplayabilen tek birimdir. E¤er yak›nlar›nda bir Tiberium
alan› varsa, biçiciler otomatik olarak buradan Tiberium toplamaya bafllarlar. Biçicinin belli bir bölgede Tiberium
toplamas› istenirse, bu biçiciyi seçip söz konusu yeni bölgeyi hedefleyerek gerçeklefltirilir. Biçici otomatik olarak
tehdit oluflturan bölgelerden kaçar ve yak›ndaki bir tehlikeden dolay› herhangi bir bölgeye giremedi¤i zaman size

haber verir. Tiberium Biçiciler, özellikle emir verilmedi¤i taktirde düflman bölgesine girmezler.

Peri [Banshee] 
Yarat›k teknolojisi ile yap›lan deneyler Nodlar›n bir sonraki jenerasyonun savafl hava arac›n› gelifltirmelerini
sa¤lam›flt›r. Kod ad› Peri olan bu parlak hava arac› her türlü birimi veya yap›y›, ikiz plazma toplar› içinde
do¤rayabilme yetene¤ine sahiptir.



Seyyar ‹nflaat Arac› [Mobile Construction Vehicle] 
Her türlü üssün kuruluflu Seyyar ‹nflaat Arac› ile bafllar. Kendisini infla alan›nda tam olarak kullanabilen MCV hem
GDI hem de Nod için oldukça pahal›ya mal olan bir üründür. MCV’yi açmak için, onu seçin ve ayd›nlat›n. E¤er
“aç›lm›yor/no deploy” kürsörünü görürseniz bir fleyler birimin aç›lmas›n› engelliyor demektir. Di¤er bütün araçlar›
ve askerler, onun uza¤›nda tutun veya aç›lmas›n› engelleyen a¤aç ve kayal›k bölgelerden baflka bir yere hareket

edin.

fieytan Dili Alev Tank› [Devil’s Tongue Flame Tank]
Terör yenmesi güç bir silaht›r ve bu birimin kabus görünümü GDI ordular›n›n korkudan titremelerine neden
olmaktad›r. En sert yüzeyler haricinde her yerde saklanabilen bu birim sald›r› beklemeyen birimler üzerine ölümcül
jetlerini gönderir. Uzun süre kullan›m› durumunda çeli¤i bile eritebilmesine ra¤men alevleri özellikle piyade ve
yap›lar üzerinde son derece etkilidir.

Montauk
Montauk, Nodlar›n seyyar komuta merkezidir. Yarbay Slavik ve mürettebat› Montauk’ta kal›r ve savafltan savafla
gitmek için bunu kullan›r. Yer alt›nda saklanabilme yetene¤ine sahip Montauk, komuta merkezindekileri direkt
olarak tehlikenin içine atmamak için savafl› uzaktan izler. Ancak, belli flartlar Kodiak’›n sald›r›lara aç›k olmas›na neden
olabilir. E¤er böyle bir durumla karfl›lafl›rsan›z, ne pahas›na olursa olsun Montauk korunmal›d›r!
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GDI YAPILARI - SINIFLANDIRILMIfi

‹nfla Bahçesi [Construction Yard] 
Buras› hayat›n bafllad›¤› yerdir. Oyuncunun baflka yap›lar› infla etmesini sa¤lar, bu nedenle her komutan için
buran›n savunmas› en üst önceli¤e sahiptir. Baz› görevlerde, oyuncular ‹nfla Bahçesi içinde aç›labilen bir MCV ile
oyuna bafllarlar. Di¤er görevlerde ise, ‹nfla Bahçesi zaten konuflland›r›lm›flt›r.

GDI Güç Rektörü [GDI Power Plant]
Güç reaktörleri üs yap›lar› için güç temin ederler ve üs savunmalar›n› etkin tutulmas› konusunda oldukça önemli
bir role sahiptirler. GDI güç reaktörleri eklenebilen güç jeneratörleri arac›l›¤›yla güncellefltirilebilmektedirler. Her bir
güç reaktöründe eklenebilen jeneratörler için iki adet bofl güncellefltirme pedi bulunmaktad›r. Her biri yap›n›n güç
ç›k›fl›n›, güncellefltirmemifl reaktöre göre % 50 oran›nda yükseltir.

GDI K›fllalar› [GDI Barracks]
K›fllalar, piyadelerin e¤itimlerinin yap›ld›¤› yerdir, ancak bunun yan› s›ra üs savunma yap›lar› için de bir ön flartt›r.

Tiberium Rafinerisi [Tiberium Refinery] 
Rafineri, toplanm›fl Tiberiumu oyuncu için krediye dönüfltürmektedir. Rafineri dolu oldu¤unda, fazla Tiberiumu
depolamak için mutlaka silolar oluflturulmal›d›r. Rafineride veya silolarda yer kalmam›flsa fazla Tiberium
kaybedilecektir.

Elektromagnetik At›m Topu [Electromagnetic Pulse(EMP) Cannon]
EMP topu, her türlü mekanize arac›n› k›sa bir süre için ifllevini yerine getirememesine neden olan yüksek güçte
elektro magnetik enerji yayar. Bu güce kap›lan her türlü araç veya yap› etki geçene kadar kullan›m d›fl› olur.



Alev Savunma Jeneratörü [Firestorm Defence Generator]
Bu yap›, sonsuz miktarda yüksek bir güç alan› oluflturur. Jeneratör infla edildikten sonra, özel alev savunma
yay›c›lar›, savunulacak alan›n etraf›na duvar gibi örülmelidir. Aktif hale getirildi¤inde, bu yay›c›lar›n oluflturdu¤u
güç alan› geçilmez niteliktedir. Alev savunma jeneratörü yüksek miktarlarda enerji harcar, bu nedenle, tekrar flarj
ihtiyac› hissetmeden k›sa bir süreli¤ine kullan›lmal›d›r. Bu kalkan istendi¤i zaman aç›l›p kapat›labilir.

Alev Duvar› Bölümleri [Firestorm Wall Sections]
Alev Savunma Jeneratörü ile birlikte kullan›lan bu yay›c›lar bir duvar gibi konuflland›r›l›r ve Alev Savunma Kalkan›
kontrol alt›nda tutarlar. Bu yay›c›lar, ister tamamen bir üssü çevreleyecek flekilde isterseniz önemli savunma
noktalar›nda kullanabilirsiniz.

Radar [Radar Installation] 
Radar, komutanlar›n savafl alan›n› ve dost veya düflman birimlerinin ilgili konumlar›n› gözlemelerini sa¤lamaktad›r.
Radar görüntüsünün aktif almas›n› sa¤lamak için radara sürekli olarak güç verilmelidir.

‹yon Topu Kontrolü [Ion Cannon Control]
‹yon topu, iletiflim merkezinin bir güncellefltirme özelli¤i olup GDI’nin yörüngesel iyon topunun hedef ayar›n›n
yap›lmas›n› sa¤lar. Bu ayar olmaks›z›n, iyon topu kullan›lamaz.

Avc›-Aray›c› Kontrolü [Hunter-Seeker Control]
Bu güncellefltirme özelli¤i ise GDI iletiflim merkezinin, Avc›-Aray›c› birimi ile temasa geçerek iki yollu iletiflim ile
düflman hedeflerini ele geçirmesinde ona yard›mc› olmas›n› sa¤lamaktad›r. Bu özellik, Avc›-Aray›c› birimin kurulmas›
için gereklidir.
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Güç Türbinleri [Power Turbines]
Güç ç›k›fl›n› artt›rmak için güç reaktörüne iki adeti geçmeyecek flekilde güç türbinü ilave edilebilmektedir. ‹lave
edilen her bir jeneratörün ç›kt›s› yeni bir güç reaktörünkinden daha azd›r, ancak maliyeti de ona oranla daha
düflüktür.

Tiberium Silosu
Tiberium silolar›, rafinerinin maksimum seviyesinde oldu¤u zamanlarda fazla Tiberiumu depolamak için kullan›l›r.
E¤er bir Tiberium rafinerisi ful kapasitede ve kullan›labilecek silo da mevcut de¤ilse, biçiciden gelen Tiberiumun
fazlas› kaybolacakt›r.

Silah Fabrikas› [GDI War Factory]
Bu yap›, araçlar›n üretildi¤i yerdir. ‹leri teknolojideki belli bafll› araçlar, silah fabrikas›nda üretilmeden önce ilave
yap›lara ihtiyaç duyarlar.

Bileflen Kulesi [Component Tower]
Modüler bir yap› prensibine dayanan bileflen kulesi bütün GDI üs savunmalar›n›n temelini teflkil etmektedir. Bileflen
kuleleri ya bireysel yap›lar olarak ya da bir duvar›n bir parças› olarak infla edilirler. fiu üç silahtan biri bir bileflen
kulesine konuflland›r›labilir: Vulcan topu, RPG rampas›, veya SAM rampas›.

Vulcan Topu Bilefleni [Vulcan Cannon Component]
Vulcan topu, yüksek h›zda iki adet 50 mm mermi atan bileflenden oluflmaktad›r. Top, esasen piyadelere karfl›
kullan›m amaçl›d›r, ancak araçlar üzerinde de daha az da olsa etkilidir.



Roket Çark› El Bombas› Bilefleni [Rocket Propelled Grenade Component]
Roket çarkl› el bombas›, ya da RPG, özelli¤i rampalar› düflman birimlerine el bombas› f›rlat›r. RPG araçlara karfl›
kullan›m için tasarlanm›fl, ancak piyadelere karfl› da kullan›lmaktad›r. Patlay›c› özelli¤i hedefin etraf›ndaki di¤er
birimlerin de hasar görmesine neden olmaktad›r.

Karadan Havaya Roket Bilefleni [Surface to Air Missile Component]
Karadan havaya gönderilen füzeler ya da SAM’lar, GDI’nin hava sald›r›s›na karfl› kulland›¤› savunma sistemidir.
SAM’lar sadece uçan birimler için kullan›labilmektedir.

‹nifl Pisti [Helipad] 
Helipad, Orca savaflç›lar›n›n, bombac›lar›n›n ve nakliye araçlar›n›n üretimini ve tekrar silahland›r›lmas›n› sa¤lar. ‹nifl
pisti olmaks›z›n, hava arac› üretimi ve sald›r›dan dönüflte tekrar silahlanmas› yap›lmaz.

Teknoloji Araflt›rma Merkezi [GDI Tech Centre]
Teknoloji araflt›rma merkezi, GDI’nin yüksek teknolojili silah araflt›rmas›n› yürüttü¤ü yerdir. Yüksek teknolojideki belli
bafll› birimlerin ve yap›lar›n infla edilmesinden önce bu yap›n›n oluflturulmufl olmas› gerekmektedir.

Güncellefltirme Merkezi [GDI Upgrade Centre]
Güncellefltirme merkezi, savafl alan› üzerindeki çeflitli birimlerle ve yap›larla iletiflim kurmak amac›yla kullan›l›r.
Güncellefltirme merkezlerinin iki güncellefltirme pedi bulunmakta ve afla¤›daki güncellefltirme özelliklerini kabul
edebilmektedirler: ‹yon topu kontrolü ve Avc›-Aray›c› kontrolü.
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Bak›m Deposu [Service Depot] 
Araçlar› ve hava araçlar›n› onarmak için kullan›l›r. Bir araç ya da hava arac› bu yap›ya inebilir ve e¤er yeterli kredi
mevcutsa, birim tamamen onar›l›r. Birimler, bir kutu taraf›ndan seçilmek ve daha sonra onar›m deposunu
hedeflemek suretiyle s›raya sokulur.

Beton Duvarlar› [Concrete Walls]
Kum torbalar›ndan daha etkili bir savunma yap›s› olan beton duvarlar hem piyadeleri hem de araçlar› durdurmak
konusunda etkilidir. Sadece belli birimler bu defansif duvarlar› vurabilir.

Otomatik Kap› [GDI Automatic Gate] 
Bu yap›, düflman birimlerinin ve yay›lan Tiberium üsse girmesini engellemek için kullan›l›r. Kap›, geçmelerini
sa¤lamak için dost birimler geldi¤inde otomatik olarak aç›l›r, ancak düflman birimlere aç›lmaz.

Kald›r›m [Pavement]
Kald›r›m, üssünüzün, a¤›r atefl hatt› ve patlamalar sa¤layan gizli birimlerden korunmas› sa¤laman›n yan› s›ra
üssünüzde kraterlerin oluflmas›n› önler. Buna ilaveten, kald›r›m üzerindeki birimler normal arazideki birimlerden
daha h›zl› hareket eder.

Di¤er yap›lar›n konuflland›r›lmas›na benzemeyen kald›r›m konuflland›rma gö¤üslüklerinden herhangi birinin k›rm›z› oldu¤unda
oluflturabilir. Sadece oluflum an›nda beyaz renkte olan karelere kald›r›m yap›labilir. Kald›r›m e¤ilimli yerlerde ve mevcut yollar›n
üzerlerinde oluflturulamaz.



NOD YAPILARI - SINIFLANDIRILMIfi

‹nfla Bahçesi [Construction Yard] 
Buras› hayat›n bafllad›¤› yerdir. Oyuncunun baflka yap›lar› infla etmesini sa¤lar, bu nedenle her komutan için
buran›n savunmas› en üst önceli¤e sahiptir. Baz› görevlerde, oyuncular ‹nfla Bahçesi içinde aç›labilen bir MCV ile
oyuna bafllarlar. Di¤er görevlerde ise, ‹nfla Bahçesi zaten konuflland›r›lm›flt›r.

Güç Reaktörü [Power Plant]
Güç reaktörleri, bir üs içindeki bütün yap›lar için güç temin ederler. Yeteri miktarda güç olmadan, yap›lar ya hiç
ifllevlerini yerine getiremeyecek ya da düflük kapasitede çal›flacakt›rlar.

Nod Tayfas› [Hand of Nod]
Nod tayfas›, Nod piyadelerinin e¤itildikleri yerdir. Üs savunmalar› oluflturmak için bu Nod tayfas› bir ön flartt›r.

Tiberium Rafinerisi [Tiberium Refinery]
Rafineri, toplanm›fl Tiberiumu oyunu için krediye dönüfltürmektedir. Rafineri dolu oldu¤unda, fazla Tiberiumu
depolamak için mutlaka silolar oluflturulmal›d›r. Rafineride veya silolarda yer kalmam›flsa fazla Tiberium
kaybedilecektir.

Elektromagnetik At›m Topu [Electromagnetic Pulse Cannon]
EMP topu, her türlü mekanize arac›n› k›sa bir süre için ifllevini yerine getirememesine neden olan yüksek güçte
elektro magnetik enerji yayar. Bu güce kap›lan her türlü araç veya yap› etki geçene kadar kullan›m d›fl› olur.
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Gizli Jeneratör [Stealth Generator]
Bu yap›, genifl bir alandaki bütün birimleri ve yap›lar› gizleyebilmektedir. Gizli Jeneratör kapanana, üssün enerjisi
azalana veya jeneratör yok edilene kadar üs gizli kalacakt›r. Etki alt›ndaki üs savunmalar› ve birimler sadece atefl
ettiklerinde veya etki alan›n› terk ettiklerinde görünebilecekler. Unutulmamal›d›r ki, savafl fabrikas›ndan veya Nod
tayfas›ndan ç›kan birimler veya rafineriden ç›kan biçiciler jeneratör, ayarlanarak onlar› gizleyene kadar

görünecektirler.

Nod Radar› [Nod Radar] 
Radar, komutanlar›n savafl alan›n› ve dost veya düflman birimlerinin ilgili konumlar›n› gözlemelerini sa¤lamaktad›r.
Radar görüntüsünün aktif almas›n› sa¤lamak için radara sürekli olarak güç verilmelidir.

‹leri Seviyede Güç Reaktörü [Advanced Power Plant]
Bu yap›, güç üretme ve onu üsse yayma konusunda normal güç reaktörü gibi çal›fl›r. Ancak, daha büyük
boyutundan ve etkisinden dolay›, ileri seviyedeki bir güç reaktörü normal güç reaktöründen iki kat yüksek verimle
çal›fl›r.

Tiberium Silosu [Tiberium Silo] 
Tiberium silolar›, rafinerinin maksimum seviyesinde oldu¤u zamanlarda fazla Tiberiumu depolamak için kullan›l›r.
E¤er bir Tiberium rafinerisi ful kapasitede ve kullan›labilecek silo da mevcut de¤ilse, biçiciden gelen Tiberiumun
fazlas› kaybolacakt›r.

Silah Fabrikas› [Nod War Factory]
Bu yap›, araçlar›n üretildi¤i yerdir. ‹leri teknolojideki belli bafll› araçlar, silah fabrikas›nda üretilmeden önce ilave
yap›lara ihtiyaç duyarlar.



Tiberium At›¤› Merkezi [Tiberium Waste Facility] 
Tiberium at›¤› merkezi, ot yiyici birimi için bir çeflit boflalt›m noktas›d›r. Bu yap›, toplanm›fl olan Tiberiumu rafine
eder ve kimyasal füzelerde kullan›lmas› için konsantre hale getirir. Yeterli miktarda Tiberium topland›ktan sonra,
otomatik olarak kimyasal füzeler içine yerlefltirilir, ancak bunun için bir füze silosunun haz›r olmas› gerekmektedir.
Oluflturuldu¤unda ise bu at›k merkezi bir ot yiyici birim ile gelir.

Lazer [Laser] 
Lazer at›ml› top Nodlar›n ana üs savunma sistemidir. Büyük kardefli Ifl›k Sütunu gibi düflman birimlerine lazer ›fl›¤›
huzmesi gönderir. Lazer teknolojisindeki son zamanlarda elde edilen geliflmeler, düflük enerji durumlar›nda ifllevini
yerine getirmeye devam edebilmesi için lazer at›m›n› kendi gücünü kendisinin oluflturmas›n› sa¤lam›flt›r.

Karadan Havaya Füze Bölgesi [SAM Site]
Bu yap› ya da k›saca SAM bölgesi, düflman hava araçlar›na karfl› ana savunma sistemidir ve sadece uçan araçlara
karfl› kullan›labilir.

Ifl›k Sütunu [Obelisk of Light]
Bu, korkunç güçte bir silaht›r. Savafl alan›nda görüldü¤ü en son zamandan beridir müthifl bir geliflim göstermifltir.
Vurufl gücü artm›fl oldu¤undan bu silah›n gazab›ndan ancak bir kaç birim kurtulabilir.

Teknoloji Araflt›rma Merkezi [Nod Tech Centre]
Teknoloji araflt›rma merkezi, Nodlar›n yüksek teknolojili silah araflt›rmas›n› yürüttü¤ü yerdir. Yüksek teknolojideki
belli bafll› birimlerin ve yap›lar›n infla edilmesinden önce bu yap›n›n oluflturulmufl olmas› gerekmektedir.
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Nod ‹nifl Pisti [Nod Helipad]
Nod inifl pisti, Banshee ve harpy hava arac›n›n üretimini ve tekrar silahland›r›lmas›n› sa¤lar. ‹nifl pisti olmaks›z›n,
hava arac› üretimi ve sald›r›dan dönüflte tekrar silahlanmas› yap›lamaz.

Füzel Silosu [Missile Silo]
Füze silosu, Nodlar›n, özellikle füze tak›m› veya kimyasal füze olmak üzere, uzun menzilli füzelerini düflman üzerine
göndermelerini sa¤lamaktad›r.

Nod Mabedi [Temple of Nod] 
Bu gizemli yap›n›n koridorlar›nda, Nodlar Tiberium deneylerini ve etkili araflt›rmalar›n› yürütmektedirler. Mabedin
infla edilmesi, Avc›-Aray›c› pilotsuz uçaklar›n› kullan›labilir duruma getirir ve Cyborg Komando ve Mutant Hijacker
birimlerinin oluflturulmas›n› sa¤lar. Bu özel askerleri oluflturmak için gerekli olan kaynaktan dolay› sadece bir defada
bunlardan sadece biri ordunuzda bulunabilir. Bir di¤erini, ancak önce oluflturdu¤unuz asker yok edildi¤inde

kullanabilirsiniz.

Nod Duvarlar› [Nod Walls]
Kum torbalar›ndan daha etkili bir savunma yap›s› olan beton duvarlar hem piyadeleri hem de araçlar› durdurmak
konusunda etkilidir. Sadece belli birimler bu defansif duvarlar› vurabilir.

Lazer Çiti [Laser Fencing] 
Lazer çiti, sürekli olarak aralar›nda lazer huzmesi oluflturan yay›c›lardan meydana gelerek araçlar›n ve piyadelerin
durdurulmas›nda etkin rol oynar. Lazer çiti, birbirleri aras›nda 4 adete kadar hücreden oluflabildi¤inden, defansif
bir çevre çabucak oluflturulabilir. Ancak, kullan›mda kalmas› için yüklü miktarda güce ihtiyaç duyar..



Otomatik Kap› [Nod Automatic Gate]
Bu yap›, düflman birimlerinin ve yay›lan Tiberium üsse girmesini engellemek için kullan›l›r. Kap›, geçmelerini
sa¤lamak için dost birimler geldi¤inde otomatik olarak aç›l›r, ancak düflman birimlere aç›lmaz.

Kald›r›m [Pavement]
Kald›r›m, üssünüzün, a¤›r atefl hatt› ve patlamalar sa¤layan gizli birimlerden korunmas› sa¤laman›n yan› s›ra
üssünüzde kraterlerin oluflmas›n› önler. Buna ilaveten, kald›r›m üzerindeki birimler normal arazideki birimlerden
daha h›zl› hareket eder.

Di¤er yap›lar›n konuflland›r›lmas›na benzemeyen kald›r›m konuflland›rma gö¤üslüklerinden herhangi birinin k›rm›z› oldu¤unda
oluflturulabilir. Sadece oluflum an›nda beyaz renkte olan karelere kald›r›m yap›labilir. Kald›r›m e¤imli yerlerde ve mevcut yollar›n
üzerlerinde oluflturulamaz.
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GDI VE NOD B‹R‹MLER‹

GDI Birimleri GDI Uzman Birimleri Nod Birimleri Nod Specials
Hafif Piyade Ghostalker Hafif Donan›ml› Savaflç› Piyade Cyborg Komando
Disk F›rlat›c› Levaz›mat Ulaflt›ran Araçlar Cyborg Askeri Montauk
Dikine Kalkan Uçak Donan›ml› Piyade Kodiak Roketçi Avc›-Aray›c› Uça¤›
S›hhiye Mammoth Mark. II Mühendis Mutant Terörist
Mühendis Avc›-Aray›c› Uça¤› Yer alt› APC
Wolverine Sald›r› Dairesi
Amfibi fieytan Dili Alev Tank›
Titan Kene Tank
Hover Çok At›l›ml› Roket Sistemi Gizli Tank
Parçalay›c› Topçu
Seyyar Sensör Dizisi Y›rt›c› Kufl
Deniz Ejderhas› Savaflç›s› Peri
Deniz Ejderhas› Bombac›s› Ot Yiyici
Deniz Ejderhas› Nakliye Arac› Biçici
Biçici Harvester



GDI YAPILARI

GDI Yap›lar› GDI Uzman Birimleri Nod Uzman Birimleri Nod Specials
‹nfla Bahçesi ‹yon Topu Kontrolü ‹nfla Bahçesi Kimyasal Füzeler
Güç Reaktörü Avc›-Aray›c› Uça¤› Güç Reaktörü Multi-Missile
Güç Türbinleri Elektromagnetik At›m Topu Tiberium Rafinerisi Avc›-Aray›c› Uça¤›
Tiberium Refinerisi Alev Savunma Jeneratörü Tiberium Silosu Elektromagnetik At›m Topu
Tiberium Silosu Nod Tayfas›
GDI K›fllalar› Silah Fabrikas›
Silah Fabrikas› Laser Kulesi
Bileflen Kulesi Karadan Havaya Roket Bilefleni
Vulcan Topu Bilefleni Elektromagnetik At›m Topu
Roket Çarkl› El Bombas› Tiberium At›¤› Merkezi
Karadan Havaya Roket Bilefleni Ifl›k Sütunu
Radar ‹nifl Pisti
Güncellefltirme Merkezi Teknoloji Araflt›rma Merkezi
Avc›-Aray›c› Uça¤› Radar
‹yon Topu Kontrolü Füze Silosu
‹nifl Pisti Beton Duvarlar
Teknoloji Araflt›rma Merkezi Lazer Çiti
Bak›m Deposu Nod Mabedi
Elektromagnetik At›m Topu ‹leri Seviyede Güç Reaktörü
Alev Savunma Jeneratörü Kald›r›m
Alev Duvar› Bölümleri Pavement
Otomatik Kap› Otomatik Kap›
Kald›r›m
Beton Duvarlar
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C & C TIBERIAN SUN NASIL OYNANIR

BA⁄LANILMASI
Oyuna Bafllanmas›

TARAF SEÇ‹M‹: GDI VEYA NOD
COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN, iki farkl› silahl› güçten birisi olarak oynaman›z› sa¤lar: onurlu Global Savunma Giri-
flimi (GDI-Global Defence Initiative) askerleri veya ac›mas›z Nod Teflkilat› (Nod-Brotherhood of Nod) havarileri.

E¤er seçiminizi GDI taraf›ndan yaparsan›z, Nodlara karfl› savaflacaks›n›z demektir. E¤er Nodlar› seçerseniz, GDI’lere karfl› savafla-
caks›n›z. Çok oyunculu oyunlarda, her iki taraf da Unutulmufllar (The Forgotten) olarak bilinen istenmeyen Mutant kabilelerin ça-
balar›n› alabilmek için çaba sarf edebilir. Bununla birlikte, tek oyunculu görevde sadece GDI, Unutulmufllar (The Forgotten) ile it-
tifak kurabilir.

GDI ve NOD güçleri son derece farkl›d›r; her birinin kendine özgü zay›fl›klar› ve üstünlükleri bulunmaktad›r. Buna ilaveten, her bir
taraf farkl› birimlere, teknolojilere ve savafl felsefelerine güvenmektedir. GDI, klasik askeri teknikleri ve birimleri kullan›rken, NOD’lar
gizli ve ileri teknolojiden faydalan›r. Ana menüden yeni bir seferberli¤e bafllad›¤›n›zda, hangi taraf› temsil etmek istedi¤inizi soran
bir diyalog kutusu ile karfl›lafl›rs›n›z. Seçiminizi yapmak için, oynamak istedi¤iniz taraf›n üzerine t›klaman›z yeterlidir; daha sonra da
oyun bafllayacakt›r. Ayr›ca, oyunu ilk kez oynad›¤›n›zda, GDI veya NOD seçiminizi yaparak da oynamak istedi¤iniz taraf› seçebilir-
siniz.

BAfiLIK EKRAN MENÜSÜ [TITLE SCREEN MENU]
Oyun bafllad›¤›nda, ilk gidece¤iniz yer Bafllang›ç Ekran›d›r (Start Up Screen), burada GDI
veya NOD olarak taraf›n›z› seçtikten sonra direkt olarak ana menü ekran›na gitmeden önce
tan›t›m filmi bafllayacakt›r. Ana menüden, ne tür bir oyun oynamak istedi¤inizi belirleyebilir,
oyun seçeneklerini ayarlayabilir, kaydedilmifl bir oyunu yükleyebilir ve yak›nda ç›kacak olan
Westwood prodüksiyonlar›na göz atabilirsiniz.



YEN‹ B‹R SEFERBERL‹⁄‹N BAfiLATILMASI [START NEW CAMPAIGN]
Yeni bir seferberlik bafllatmak istiyorsan›z, bu seçene¤i kullan›n. Temsil etmek istedi¤iniz taraf›
(GDI veya NOD) seçmenizi sa¤layacak olan bir ekran ile yeni oyununuza bafllayabileceksiniz.

ZORLUK DERECELER‹ [DIFFICULTY LEVELS]
Oyunun dengesini de¤ifltirecek üç adet zorluk derecesi bulunmaktad›r. Oyunu “Normal” zorluk derecesinde oynaman›z› tavsiye
ederiz, ancak oyunun çok kolay veya çok zor oldu¤unu düflünürseniz, “Kolay-Easy” veya “Zor-Hard” ayar›n› getirmek suretiyle
oyunun zorluk derecesini ayarlayabilirsiniz. Oyunun zorluk derecesi sadece ve sadece oyuna bafllamadan önce ayarlanabilir -
seferberlik bafllad›ktan sonra bu ayar› yapamazs›n›z.
Seçmifl oldu¤unuz zorluk derecesine göre, düflman›n›z›n birimlerinin ve yap›lar›n›n infla edilmesi de daha ucuz/kolay ve daha
h›zl›/yavafl olacakt›r.

GÖREV‹N YÜKLENMES‹ [LOAD MISSION]
E¤er önceden kaydedilmifl olan bir görevi oynamak isterseniz, bu seçene¤i kullanabilirsiniz.

Görev Yükleme Ekran› [Load Mission Screen] 
Bu ekrandan (flekle bak›n›z), kaydedilmifl olan görevleri taramak için yukar› veya afla¤› ok
iflaretlerini kullan›n. Tekrar yüklemek istedi¤iniz görevi seçin ve LOAD/YÜKLE komutu üzerine
sol fare tufluyla t›klay›n›z.
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ÇOK OYUNCULU OYUN [MULTIPLAYER GAME]
Bu seçenek, bir Seri ba¤lant›l› (kullan›lmayan modem veya modem) oyunu, deneme oyunu,
çok oyunculu flebeke oyunu (e¤er tespit edilmiflse) veya Westwood Online üzerinden internet
oyunu oynayabilmenizi mümkün k›lmaktad›r. Çok oyunculu oyun hakk›nda daha fazla bilgi
edinmek için afla¤›daki Bafllang›ç Menüsünden (Start Menu) veya Otomatik Oyun (AutoPlay)
ekran›ndan “dokümantasyon” ba¤lant›s›na bak›n›z.

SEÇNEKLER [OPTIONS]
Bu ekrandan, oyun çözünümü, ses fliddeti, klavye k›sa yollar›, flebeke seçenekleri ve h›z, tarama h›z›, teday derecesi ve zorluk
derecesi gibi oyun ayarlar›n› yapabilece¤iniz ayarlara ulaflabilirsiniz.

OYUNDAN ÇIKILMASI [EXIT GAME]
Oyundan ç›kmak ve iflletim sistemine dönmek için bu seçene¤i seçin.

TEMEL ARA YÜZEY [BASIC INTERFACE]

COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN için olan ara yüzey az bir çaba harcayarak birimlerinizi ve yap›lar›n›z› maksimum
derecede kontrol edebilmenizi sa¤layacak flekilde tasarlanm›flt›r. Farenizin pointeri ekranda dolaflacak ve t›klad›¤›n›z nesneye göre
birimlerinize emir verebilir, yap›lar infla edebilir, sald›rabilir, onar›m yapabilir ve di¤er çeflitli emirleri yerine getirebilirsiniz.
Bir kural olarak, COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN oyununda, sol fare tuflunun t›klanmas› emirleri teyit eder, modlar›
de¤ifltirir veya birimleri ve yap›lar›n seçilmesini sa¤lar. Sa¤ fare tufluna t›klanmas› ise eylemleri, modlar› ve seçimleri durdurur veya
iptal eder.



ETRAFIN TARANMASI [SCROLLING AROUND]
Ana gösterge penceresini savafl alan› etraf›nda dolaflt›rmak için, kürsörü ekran›n kenar›na kadar tafl›y›n. Kürsör yeflil bir ok fleklini
al›r ve görüntü belirtilen yönde aranmaya bafllar. E¤er savafl alan›n›n kenar›ndaysan›z, zaten savafl alan›n›n kenar›nda oldu¤unuz
anlam›na gelen bir “ilerlenmez” iflareti belirir ve böylece daha ileri gidemezsiniz. Ayr›ca, sa¤ fare tuflunu bas›l› tutarak ve ilerlemek
istedi¤iniz yönde fareyi tafl›mak suretiyle de ana gösterge penceresi ile savafl alan›n›n taraman›z mümkündür. Tarama h›z› ayar›,
oyun ayarlar› menüsünde yap›labilir.

Tarama Oklar› Tarama Oklar› Kullan›lamaz

Ordular›n›z›n Etrafta Dolaflt›r›lmas›
Birimlerinizin hareket etmesini sa¤lamak için, ilk önce sol fare tufluyla hareket etmesini istedi¤iniz birimin üzerine t›klay›n, daha
sonra seçmifl oldu¤unuz birimin savafl alan›nda gitmesini istedi¤iniz noktaya kürsörü tafl›y›n.
E¤er kürsör potansiyel bir hedef üzerinde bulunuyorsa, hedef kürsörlerinden birisine dönüflür. Bu noktada sol fare tufluna t›klan-
mas›, birimin hedefe sald›rmas›n› - tabii menzil içindeyse - veya hedefe do¤ru hareket edip menziline girdi¤inde sald›rmas›n› sa¤-
lar. Aksi taktirde, birimin, arazi geçilebilecek gibiyse, seçilen konuma hareket etmesini sa¤layacakt›r.
Baz› arazilerin yap›s›, araçlar›n de¤il, piyadelerin geçebilece¤i flekildedir. E¤er bir araca, geçemeyece¤i bir araziye hareket etmesi
emri verilirse, araç bu araziye mümkün oldu¤u kadar yak›nlafl›r. Hareket/Sald›r› modunu (veya herhangi bir modu) iptal etmek
için sa¤ fare tuflunu kullan›n; bunu yapt›¤›n›zda birim seçimi iptal edilmifl olacakt›r. Art›k seçimin iptal edilmesine ra¤men, birim
emirlerini tutacak ve son emri uygulamaya devam edecektir. Birimin hareketini durdurmak için, onu tekrar seçin ve yeni bir ko-
numa yönlendirin veya durmas› için “S” dü¤mesini seçin.

“Hareket etme” kürsörü “Hareket Et” kürsörü

GRUP FAAL‹YETLER‹
Zaman kazanmak için, ordular›n›z› tak›mlar haline getirebilirsiniz. Birkaç birimi ayn› anda seçmek için, sol fare tufluna bas›n ve ba-
s›l› flekilde tutun. Seçilmesini istedi¤iniz bütün grubu içine alacak flekilde fare kürsörünü tafl›y›n. Bu seçimin alan›n› bir kutu hatt›
belirler. Bu seçim tamamlamak için, fare dü¤mesini serbest b›rak›n ve böylece kutu içinde bulunan bütün gruplar› bir tak›m hali-
ne getirmifl olun. Bir gruba emir verme flekliniz, tek bir birime emir verme flekliyle ayn›d›r. Grup içindeki belli birimler belli bafll›
emirlere tepki vermezler. Örne¤in, sald›r› yapmas› emredilen bir grup içindeki bir mühendis bu emri yerine getiremez çünkü silaha
sahip de¤ildir.
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ÖRTÜ [THE SHROUD]
Bir göreve bafllarken, savafl alan›n›n büyük bir k›sm› siyah bir “örtü” alt›nda bulunmaktad›r. Bu, savafl alan›n›n henüz keflfedilmemifl
olan bilinmeyen bölgelerini temsil etmektedir. Siz, birimlerinizi görünen alan›n kenar›na do¤ru tafl›d›kça birimin, görüfl menziline
göre bu örtülü alan aç›lacakt›r. Biriminize, örtülü alan›n içlerine hareket etme emri vererek bir anda büyük bir alan› açabilirsiniz.

YAN ÇUBUK [THE SIDEBAR]
Yan Çubuk, ordular›n›zla direkt olarak ilgili olmayan bilgi ve yetenekler hakk›nda bilgi sahibi olman›z› sa¤layan bir araçt›r. Bu,
birimlerinizi ve yap›lar›n›z› infla etmek için ayarlar› size sunar. E¤er bir radar infla ederseniz, bu yan çubukta savafl alan›n›n radardan
görüntüsünü bulabileceksiniz. Yan çubuk, ayr›ca, üssünüzün, üretti¤i güç miktar› ile ihtiyac› olan güç miktar›n› gösterir.

ÜSSÜNÜZÜN ‹NfiASI [BUILDING YOUR BASE]
Birçok görevde baflar›n›n anahtar› kendi bölge üssünüzün infla edilmesi ve savafl s›ras›nda bu Üssün bak›m› ve savunmas›d›r. ÜS,
birimlerin infla edilmesi ve savunmas›n›n yan› s›ra kaynak toplamak için gereklidir (beraberindeki Tiberium Ekin Biçicisi ile birlikte
Tiberium Rafinerisi üzerinden Tiberium hasad›).
Üssünüzün inflas›na bafllamak için, mutlaka bir infla alan›na sahip olman›z gerekir. Görev bafllad›¤›nda bir infla alan›n›z yoksa,
Seyyar ‹nfla Arac›n› (MCV-Mobile Construction Vehiche) kullan›ma sokmal›s›n›z. MCV’yi, infla alan› olarak seçti¤iniz bölgeye tafl›y›n.
Konuflland›rd›ktan sonra, kürsörü MCV üzerine getirin ve kürsörün kullan›m kürsörüne dönüfltü¤ünü görün. MCV’yi kullanabilmek
için etraf›ndan yeterince çok alan olmas› gerekmektedir. E¤er MCV’nizi kullanabilecek miktarda bofl alan yoksa, kürsör “kullan›m
d›fl›” kürsör flekline gelecek ve MCV kullan›m d›fl› kalacakt›r. Aksi taktirde MCV’yi kullanmak için sol fare tuflu üzerine t›klay›n ve onu
infla alan› haline getirin.

“Kürsörü Aç” “Kürsörü Açma”

‹nfla alan› oluflturuldu¤unda, yan çubuk aktif hale gelir ve ikonlarla dolar. Yan çubu¤un üst taraf›ndaki büyük olan pencere içinde,
seçmifl oldu¤unuz tarafa göre, bir GDI veya NOD logosu belirir. Radar inflas›n› tamamlad›¤›n›zda ve onu çal›flt›racak güce
eriflti¤inizde, bu alan sizin radar haritan›z› gösterecektir.



‹NfiA [BUILDING]
Radar görüntüsünün alt›nda dört dü¤meden oluflan yatay bir s›ra bulunmaktad›r. Her bir dü¤menin kendine özgü bir ifllevi vard›r:
bir yap›n›n onar›lmas›, bir yap›n›n veya biriminin sat›lmas›, bir yap›ya güç verilmesi veya bu gücün kapat›lmas›, veya yol noktas›
moduna girilmesi.
Bu dü¤melerin alt›nda iki kolon ikon bulunmaktad›r. Sol taraftaki kolon, infla alan›n›z›n üretebilece¤i yap›lar›, sa¤ taraftaki kolon
ise üretebilece¤iniz birimleri gösterir. Yan çubuklar› alt›nda bulunan ok iflareti dü¤meleri bu seçenekleri taraman›za yard›mc›
olmaktad›r. Yukar›/afla¤› ok iflareti üzerine sol fare tufluyla t›klanmas› ayn› anda ikonlar›n yukar› veya afla¤› yönde taranmas›n›
sa¤lamaktad›r. Yukar›/afla¤› ok iflareti üzerine sa¤ fare tufluyla t›klanmas› ise ayn› anda ikonlar›n tam bir sayfa büyüklü¤ünde
taranmas›n› sa¤lamaktad›r.
Bir yap› veya birim oluflturmak için, oluflturmak istedi¤iniz nesneyi temsil eden ikon üzerine sol fare tufluyla t›klay›n›z. Genel renk
taraf›ndan gösterildi¤i gibi, infla ifllemi zaman alacakt›r. Yap›lmakta olan infla iflleminin maliyeti otomatik olarak kredinizden
düflülecektir. Ayn› anda ancak bir adet araç ve bir adet piyade oluflturabilirsiniz. Kürsörün ikon üzerine getirilmesi (ancak
t›klanmadan) o birimin infla maliyetini gösterir.
Çok piyadeli birimler ve araçlar s›raya sokularak otomatik olarak oluflturulmalar› sa¤lanabilir. Bu ifllem, oluflturmak istedi¤iniz
birimler için farkl› ikonlar üzerine t›klamak suretiyle gerçeklefltirilebilmektedir. Ayn› anda üretimi yap›labilecek nesne say›s› befl ile
s›n›rl›d›r.
Bir yap›n›n inflas› tamamland›¤›nda, yan çubuk içindeki seçilmifl olan ikonun üst taraf›ndan “READY/HAZIR” yaz›s› belirir. Bu ikonun
üzerine sol fare tufluyla t›klad›¤›n›zda fare kürsörü savafl alan›nda bir konuflland›rma kafes fleklini al›r. Kafes, bina, kullan›ma
al›nd›ktan sonra ne kadar bir bofl alan gerektirdi¤i hakk›nda bilgi sahibi olman›z› sa¤lar. Kafesi, bina için seçmifl oldu¤unuz bölgeye
tafl›y›n ve binay› konuflland›rmak için sol fare tufluyla t›klay›n. Binay› konuflland›rmak için kafes tamamen beyaz renkte olmal›d›r.
Konuflland›rma kafesi içinde bulunacak olan k›rm›z› hücreler, konuflland›rma alan›n›n kapal› oldu¤unu ve binan›z›
konuflland›rmayaca¤›n›z anlam›na gelmektedir.
Konuflland›rma kafesi savafl alan›nda oldu¤unda daha fazla yap› infla edemezsiniz. ‹lave yap›lar infla edebilmek için, ya
tamamlanm›fl olan binay› konuflland›rmal› ya da konuflland›rmay› iptal etmelisiniz. ‹ptal etmek için, konuflland›rma kafesi aktif
haldeyken sa¤ fare tufluyla t›klaman›z yeterli olacakt›r. Bunu yapt›¤›n›zda kafes kaybolacakt›r. Yan çubuk içindeki ikon üzerine sa¤
fare tufluyla t›klanmas› binan›n iptal edilmesine neden olur ve kredilerinizi geri alabilmenizi sa¤lar.
Bir birimin e¤itimi veya inflas› tamamland›¤›nda ana binadan yeni bir birim ç›kar (piyadeler için k›flla; araçlar için ise savafl fabrikas›).
Bu binalar›n önünde biraz bofl yer b›rak›lmas› yararl› olacakt›r çünkü böylelikle birimler burada s›k›fl›p yeni gelen birimlerin önünü
kapatmam›fl olacakt›rlar.
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GÜÇ [POWER]
‹nfla ikonlar›n›n sol taraf›nda do¤ru yan çubuk üzerinde dikey gösterge özelli¤inde dar bir çubuk bulunmaktad›r. Bu sizin güç
çubu¤unuzdur - onu her an kontrol edin! ‹nfla edece¤iniz her bir bina güç gerektirmektedir. Ne kadar güce sahip oldu¤unuzu
ve ne kadar›n› kullanmakta oldu¤unuz bilmek son derece önemlidir.

Dikey gösterge, üssünüzün optimal olarak ifllevini yerine getirebilmesi için ne kadar güce ihtiyaç duydu¤unu gösterirken dikey
çubuk da üssünüzün ne kadar güç üretmekte oldu¤unu gösterir. E¤er yeflil renkse, üssünüz, infla etmifl oldu¤unuz yap›lar›n
hepsini çal›flt›rmak için yeterli miktarda güce sahip demektir. E¤er sar› renkse, üssünüz güç kaybediyor demektir; ve renk e¤er
k›rm›z› ise, üssünüz gerekli olan güç s›n›r›n›n alt›nda demektir.

Güç Aç›k Güç Kapal›

NORMAL GÜÇ
Güç santralleri taraf›ndan üretilen gücün miktar› onar›m›n türüne göre de¤iflir. Bütün güç santrallerinizi daima bütün onar›mlar›
yap›lm›fl halde bulundurun, yoksa kendiniz oldukça talihsiz bir anda güç kayb›na u¤ruyor halde bulabilirsiniz.

DÜfiÜK GÜÇ
Tam güçte olunmamas› infla ifllemini yavafllat›r, radar› kapat›r (e¤er varsa) ve üssün savunmas›n› kullan›m d›fl› hale getirir. Güç
santralleri iyi hedeflerdir, özellikle de düflman›n›z etkili üs savunmas›na sahipse. Güç olmadan, düflman için bilgi reddedilir, çabuk
tepki verilmez ve ölçülü üs savunma özellikleri çal›flmaz.

GÜÇ DÜ⁄MES‹
Yan çubuk üzerinde bulunan ve flimflek resmi ile temsil edilen açma/kapama (on/off) dü¤meleri yap›lar› kullan›ma aç›k veya kapal›
hale getirmekte kullan›labilmektedir. Bu özellik, üssünüzün gerekli olan güç s›n›r›n›n alt›nda oldu¤u ve sizin de üs savunmalar›n›z›n
çabuk flekilde kullan›ma haz›r hale gelmesine ihtiyac›n›z oldu¤u anlarda son derece yararl›d›r. Yan çubuk üzerindeki güç
dü¤mesine t›klay›n ve kürsörün flimflek flekline geldi¤ini görün. Bundan sonra herhangi bir yap›n›n üzerine t›klad›¤›n›zda o yap›
kullan›ma aç›k veya kapal› hale gelecektir. Kullan›ma kapal› hale getirilen yap›lar, statülerini belirten ikonlara sahiptir. Herhangi bir
yap› kullan›ma kapal› hale getirildi¤inde, yap›n›n sahip oldu¤u her türlü birim, yap› veya vas›f da, o yap› tekrar kullan›ma aç›lana
kadar kullan›lamaz durumda kalacakt›r.



KIfiLA ‹NfiA ET [BUILD BARRACKS]
E¤er bir infla alan›n›z ve yeterince krediniz varsa, bir k›flla kurabilirsiniz. K›fllalar, piyadelerinizin e¤itilmesini sa¤lar. Baflta, e¤itebile-
ce¤iniz birim türleri s›n›rl›d›r, ancak görevleri tamamlad›kça, yeni teknolojiler ve güncel bilgiler elde edeceksiniz. Daha sonra, ken-
dilerine has özelliklere sahip yeni birimler de kullan›labilir hale gelecektir.

PARA, T‹BER‹UM VE HASAT
Para yapmak için toplayabilece¤iniz bir tür kaynak bulunmaktad›r: Tiberium. Tiberium, Tiberium tarlalar›nda bulunur ve kredi top-
lamak için mutlaka hasad›n›n yap›lmas› gerekir. Ham Tiberiumu kullan›labilir kredi haline getirebilmek için mutlaka bir Tiberium ra-
finerisi infla etmeniz gerekmektedir.
Yan çubu¤un üst taraf›nda, yap› ve birim infla etmek için kullan›labilir para miktar›n› gösteren bir kredi sayac› bulunmaktad›r. Bu-
rada gözüken de¤er, yap›lar›n›z› veya birimlerinizi oluflturdu¤unuzda veya onard›¤›n›zda düflecek; bir bina sat›fl› yapt›¤›n›z, Tibe-
rium biçiciden rafineriye Tiberium koydu¤unuz veya para içeren bir sand›k buldu¤unuz zaman yükselecektir.
‹ki tür Tiberium bulunmaktad›r: yeflil Tiberium ve mavi Tiberium. Yeflil Tiberium bol miktarda bulunmakta, ancak piyade birimleri-
nin zehirlenmesine neden olmaktad›r - bu tür Tiberium yan›nda uzun süre kald›klar›nda piyadeler ölmektedir. Mavi Tiberium ise
nadir bulunur ve bu nedenle de yeflil Tiberiumdan daha de¤erlidir. Ayr›ca, mavi Tiberium son derece uçucudur ve atefl ald›¤›n-
da patlar.

TIBERIUM B‹ÇME RAF‹NER‹S‹
Biraz Tiberium bulana kadar üssünüzün etraf›nda dolafl›n. Ve buldu¤unuzda da, üzerine sol fare tufluyla t›klayarak biçiciyi seçin ve
kürsörünüzü Tiberiumun üzerine koyun. Kürsör, sald›r› kürsörü fleklini al›r. Biçicinin silah› bulunmamaktad›r - bu kürsör, flekli, nor-
mal kürsörün biçilebilecek Tiberiumun üzerine getirildi¤inde beliren kürsördür. Sol fare tufluna tekrar t›klad›¤›n›zda biçici çal›flacak
ve Tiberiumu toplamaya bafllayacakt›r. Biçici, flimdi otomatik olarak Tiberiumu toplamaya ve rafine etmeye devam edecektir.

T‹BER‹UMUN HEDEFLENMES‹
‹lk önce, sol fare tufluyla biçici üzerine t›klayarak daha sonra da kürsörünüzü rafineriye tafl›mak suretiyle biçicinizin rafineriye erken
dönmesini sa¤laman›z mümkündür. Kürsör “girifl” kürsörü fleklini al›r (üç mavi ok iflareti). Rafinerinin üzerine sol fare tufluyla t›klan-
mas›, biçicinin o ana kadar elde etmifl oldu¤u hasat ile rafineriye dönmesini sa¤lar. Her zaman oldu¤u gibi, sa¤ fare tufluyla biçi-
cinin üzerine t›klayarak biçici seçimini iptal etmeniz de mümkündür.

Not: Biçiciyi, toplanacak Tiberiumun bulunmad›¤› bir noktaya tafl›rsan›z, do¤al olarak biçici Tiberium toplamayacakt›r. Tayin etti-
¤iniz noktaya vard›¤›nda, siz onu tekrar hareket ettirinceye kadar biçiciniz o noktada sabit kalacakt›r. Otomatik toplama sadece
rafineriyi ilk kurdu¤unuz zaman gerçekleflir.
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B‹NALARIN GÜNCELLEfiT‹R‹LMES‹ (SADECE GDI IÇIN)
GDI, belli bafll› yap›larda, yap› kapasitesinin artmas›n› sa¤layarak, üst üste ilave edilme özelli¤ine sahip bir modüler infla sistemi
kullanmaktad›r. Üç tür yap›n›n güncellefltirilmesi mümkündür: güç santralleri, iletiflim merkezleri ve bileflen kuleleri. Bu yap›lar›n
her birinin konumu, ilave edilen bileflenlerin uygunluk gösterdi¤i yerleri gösteren dört delikli bir disktir.

Onar›m Dü¤mesi & Onar›m ‹fllemi
Hasar görmüfl bir binay› veya birimi onarmak için yan çubuk üzerindeki vida anahtar› üzerine sol fare tufluyla t›klay›n›z. Savafl
alan›ndaki fare kürsörü bir vida anahtar› fleklini alacak ve hasar görmüfl bir binan›n üzerine getirildi¤inde dönecektir. Bu vida
anahtar› kürsörünü onarmak istedi¤ini bina üzerine getirip sol fare tufluyla t›klay›n. Onar›lmakta olan bina üzerinde bu vida
anahtar› yan›p sönecektir. Onar›m masraf› otomatik olarak kredinizden düflecektir. Ayn› anda bir kaç bina onar›labilir. Bir yap›
üzerinde yürütülmekte olan onar›m ifllemlerini durdurmak için, vida anahtar› ikonu aktif haldeyken yap›n›n üzerine sol fare tufluyla
t›klay›n. Onar›m modunu iptal etmek istedi¤inizde ise sa¤ fare tufluna t›klay›n.

SATIfi DÜ⁄MES‹ VE SATIfi ‹fiLEM‹
Bir binay› satmak için yan çubuk içinde bulunan “$” fleklini alacakt›r. Kürsör, sat›labilecek bir bina üzerine getirildi¤inde, dönecektir.
Satmak istedi¤iniz bina üzerine sol fare tufluyla t›klay›n. Bunu yapt›¤›n›zda bina sat›lacak ve binan›n orijinal de¤erinin belli bir
yüzdesi kredinize eklenecektir. Bu metodu kullanarak, onar›m pedinde bulunan araçlar›n›z› da satabilirsiniz.
D‹KKATL‹ OLUN! Kürsör “$” oldu¤u sürece, üzerine sol fare tufluyla t›klayaca¤›n›z her binan›n inflas› duracak ve sat›lacakt›r. Sat›fl
modunu iptal etmek için sa¤ fare tufluna t›klay›n.

YOL NOKTALARI
Tiberian Sun, üs devriyelerini otomatiklefltirme, rotalar› onarma ve yol noktas› sistemi ile vektörlere sald›rma özelliklerine sahiptir.
Yol noktalar› daimidir ve siz onlar› silene dek savafl alan› üzerinde bulunacakt›rlar.

Bir yol noktas› patikas›n›n konuflland›r›lmas›
Yol noktalar›n›n en basit kullan›m›



‹lk yol noktas› ayarland›ktan sonra, fareyi tafl›y›n ve baflka bir konuma sol fare tufluyla t›klay›n; bu sefer de 1 nolu yol noktas›n› konufllan-
d›rm›fl olacaks›n›z. Gördü¤ünüz her yere yol noktas› konuflland›rabilirsiniz. Yol noktalar›n›n birbirleri ile ba¤lant›l› olduklar›na dikkat edin
çünkü böylelikle birimlerin bir noktadan di¤erine nas›l gittikleri hakk›nda bir fikir sahibi olabilirsiniz. Yer birimleri geçilemez arazilerin etra-
f›ndan geçmek zorunda kalacakt›rlar, ancak mümkün oldu¤unca patikaya yak›n olmaya çal›flacakt›rlar. Yol noktalar›n›n konuflland›r›lma-
s› iflini tamamlad›¤›n›zda, yol noktas› modundan ç›kmak için sa¤ fare tufluna t›klay›n. E¤er tekrar bu moda girmek isterseniz, üzerinde se-
çilmifl herhangi bir birimin veya yap›n›n bulunmad›¤› herhangi bir yol noktas›na sol fare tufluyla t›klaman›z yeterli olacakt›r.

Yol noktalar›n›n tafl›nmas› ve silinmesi
Bir yol noktas›n› tafl›nmak için, de¤ifltirmek istedi¤iniz patika üzerindeki yol noktalar›ndan bir tanesine sol fare tufluyla t›klay›n. Yol nokta-
s› moduna girdi¤inizde, hareket etmek istedi¤iniz noktan›n üzerine sol fare tufluna t›klay›n. Bunu yapt›¤›n›zda, o noktay› seçmifl olacak-
s›n›z. Onu, yeni konumuna tafl›y›n ve b›rakmak için sol fare tufluyla t›klay›n.
Bir yol noktas›n› silmek için, sanki tafl›yormufl gibi noktay› seçin. Nokta seçildikten sonra, onu silmek için yol noktas› silme dü¤mesine (-)
t›klay›n.

Yol noktalar›n›n takip edilmesi
Bir birimin patikan›z› takip etmesini sa¤lamak için, birimi seçin ve yol noktalar›n›z›n bir tanesine sol fare tufluyla t›klay›n. Biriminiz, o yol
noktas›na hareket edecek ve patikan›n sonuna eriflinceye kadar numaraland›r›lm›fl yol noktalar›n› s›ras›yla takip edecektir. Birimlerin, her-
hangi bir düflman birimleriyle karfl›laflmaks›z›n yol noktalar›n› basit flekilde takip edeceklerini akl›n›zda tutun.

Dolaflan yol noktalar› (Devriyeler)
Yol noktalar›, devriyelerin rotas›n› belirlemek için de kullan›labilmektedir ki, bu da bir dizi dolaflan yol noktas›ndan meydana gelir. Devri-
yeye gönderilen herhangi bir birim, aksi emir vermedi¤iniz sürece, sürekli olarak bu patikay› takip edecektir.
Bir devriye rotas› oluflturmak için, istedi¤iniz yol noktas› fleklini konuflland›r›n, daha sonra konuflland›rma modunu iptal etmeden, SHIFT
dü¤mesini bas›l› tutarak patika üzerindeki birinci yol noktas›na sol fare tufluyla t›klay›n. SHIFT dü¤mesini bas›l› tutarken kürsör halka flek-
linde bir patika kürsörü fleklini alacakt›r. Devriye patikas›n› ayarlamak için sol fare tufluna t›klay›n.

Koruma Devriyeleri
Devriye gezen birimlerin karfl›laflt›klar› düflmana sald›rmalar›n› sa¤lamak için, patikay› veya devriye patikas›n› takip etmekte olan birimi se-
çin ve CTRL+ALT ikilisini bas›l› tutarak yol noktalar›ndan birisine sol fare tufluyla t›klay›n. Seçilen birimler patikay› takip edecek ve karfl›lar›-
na ç›kan düflmanlara sald›racakt›rlar. Koruma devriyeleri, sald›r›n›n d›fl›nda baflka amaçlar için de kullan›labilmektedir. Bir onar›m biriminin
Koruma devriyesine yerlefltirilmesi (sa¤l›k veya seyyar onar›m tak›m›) birimin o patikay› takip ederek patika yak›n›ndaki her dost birimi
onarmas›n›/iyilefltirmesini sa¤lar. Birim(ler) iyilefltirildikten sonra, yard›mc› olan birim patikaya dönecek ve yard›m edecek baflka birimler
arayacakt›r. Koruma devriyesine hava arac› da yerlefltirilebilir. Sald›racak kadar cephaneye sahip oldu¤u sürece patika boyunca devriye
gezecektirler. Cephaneleri tükendi¤inde, pedlerine dönecek, yak›t alacak ve tekrar devriye patikalar›n› takip edecektirler.
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‹leri seviyede yol noktas› kullan›m›
Yol noktalar›, birimlerin etrafta dolaflmalar›n› sa¤laman›n d›fl›nda da kullan›labilmektedir. Bir yol noktas›n›n bir yap› üzerine
konuflland›r›lmas› birimlerin birkaç farkl› ifllevi yerine getirebilmelerini sa¤lar.

Spesifik yap›lara sald›r›lmas›
Bir yol noktas›n›n düflman bir yap› üzerine konuflland›r›lmas›, patikay› takip eden birimlere o düflman yap›s›na sald›rmalar›n› söyler.
E¤er mühendisler kullan›l›rsa, o yap› ele geçirilmeye çal›fl›l›r. Patika üzerinde bulunan yap›lardan bir tanesi yok edilir veya ele
geçirilirse geride kalan birimler patika boyunca ilerleyecek ve üzerlerinde yol noktas› bulunan di¤er yap›lara sald›racakt›rlar.

Otomatik onar›m (sadece GDI için)
Noktalardan birinin direkt olarak GDI onar›m köyü üzerine konuflland›r›lmas›, patikay› takip etmekte olan birimlerin burada durarak
onar›mdan geçmelerini sa¤layacakt›r. E¤er bir birim buraya ulaflt›¤› anda bir baflka birimin onar›m› sürmekteyse, ikinci birim
patikay› bir kez daha dolaflacak ve her turda onar›m köyünün bofl olup olmad›¤›n› kontrol edecektir. E¤er bofl ise, burada durarak
onar›mdan geçecektir. Onar›m› tamamlanan birim, patikay› takip etmeye devam edecektir.

RADAR 
E¤er bir radar infla etmemiflseniz, birli¤inizin iflaretleri (GDI veya NOD) aktif radar göstergesinde gözükecektir. Aktif radar ile, savafl
alan›n›n küçük bir haritas›n› ve örtünün kaplamam›fl oldu¤u her türlü birimi görebileceksiniz. Çok oyunculu oyun modunda, radar
dü¤mesi, radar göstergesi ve düflman›n›z hakk›nda ilave bilgi gösterme olarak iki flekilde ayarlanabilmektedir. Zaman zaman, size
önemli bilgi sunmak amac›yla radar penceresinde görüntülü brifingler verilmektedir.

DÜfiMAN B‹NALARININ ELE GEÇ‹R‹LMES‹
Oyun ilerledikçe, özel bir piyade birimi olan mühendisler de kullan›labilir duruma gelecektirler. Mühendisler silahs›z birimlerdir,
ancak düflman binalar›n› ele geçirmenizi, köprüleri onarman›z› veya size ait olan hasar görmüfl yap›lar› tamamen onarman›z›
sa¤larlar. Bunu yapmak için, mühendis üzerine sol fare tufluyla t›klay›n ve kürsörü düflman binas›n›n, köprü onar›m kulübesinin
veya kontrolünüz alt›nda bulunan hasar görmüfl yap›n›n üzerine tafl›y›n. Kürsör, düflman binalar için “girifl” kürsörü, köprü onar›m
kulübeleri ve hasar görmüfl yap›lar için ise dönen alt›n vida anahtar› fleklini al›r.



G‹R‹fi KÜRSÖRÜ

Bir binay› ele geçirdi¤inizde, bu bina da sizin üssünüzün bir parças› olur. Ele geçirmifl oldu¤unuz binan›n etraf›na ilave yap›lar
infla edebilir, onu satabilir veya sadece düflman›n kullanmas›n› engellemifl olarak öylece tutabilirsiniz. Ele geçirilen yap›ya ba¤l›
olarak, sizin kullanamad›¤›n›z baz› birimleri de böylece kullanabilir duruma gelebilirsiniz. Bu arada... düflman›n›z kendisine ait olan
bu binay› tekrar almak isteyecektir, bu yüzden onu savunmak için haz›rl›kl› olun!

KONTROL
Herhangi bir biriminizin veya yap›n›z› sa¤l›k durumunu kontrol etmek için o birim veya yap› üzerine, tabii kürsör seçme
modundayken (sa¤ fare tufluna t›klayarak seçimi iptal edebilirsiniz), sol fare tufluyla t›klay›n. Çubuk yeflil renkte oldu¤u sürece,
sa¤l›k durumu iyi demektir. Çubuk seviyesi düfltükçe ve renk k›rm›z›ya döndükçe, sa¤l›k durumu kontrol edilen birimin artan
derecede hasar görmekte oldu¤u ve sonuç olarak yok olaca¤› anlafl›lmaktad›r. Sar› ve k›rm›z› renkte olan birimler, yeflil renkli
olanlar kadar etkin flekilde ifllevlerini yerine getiremezler. Bu durum, infla zaman›n›z yavafllamas›na, daha yavafl hareket edilmesine
ve baflka bir çok olumsuz etkinin belirmesine neden olacakt›r.
Baz› birimlerin bir tafl›ma kapasitesi vard›r ve bu seçilen birimin sol alt köflesinde bir dizi kutu ile gösterilir. Bu kutular, bir bak›flta
biriminin ne kadar tafl›makta oldu¤unu ve ne kadar kapasitesi kald›¤›n› ö¤renmenizi sa¤lar.

B‹R‹MLER‹N ONARILMASI
Oyunun ilerideki safhalar›nda, bir onar›m köyü, sa¤l›k ve onar›m ekibinin infla edilmesi mümkün olacakt›r. Onar›m köyü ve onar›m
ekibi hasar görmüfl olan araçlar› ve hava araçlar›n› onar›rken sa¤l›k ekibi ise hasar görmüfl olan birimleri iyilefltirecektir.
Bir arac› onarmak için, ilk önce onaraca¤›n›z arac› seçin ve daha sonra kürsörü onar›m köyü üzerine tafl›y›n. Kürsör girifl kürsörü
fleklini alacakt›r. Sol fare tufluna t›klad›¤›n›zda birim köye hareket edecek ve onar›m bafllayacakt›r. E¤er birden fazla birim
seçmiflseniz, hepsi ayn› anda onar›l›r. Tabii bu arada onar›m masraf› da otomatik olarak kredinizden düflülür ve düflülen miktar
birimin türüne ve hasar›n fliddetine göre de¤iflecektir.
Hasar görmüfl araçlar› veya piyadeleri onar›m veya sa¤l›k ekibi ile onarmak için, onar›m veya sa¤l›k ekibini seçin ve kürsörü hasar
görmüfl olan birimin üzerine tafl›y›n. Kürsör, onar›m ekibi için dönmekte olan bir vida anahtar›; sa¤l›k ekibi için ise k›z›l haç fleklini
alacakt›r. Birimlerin onar›lmas› için kredinizden ödeme yap›lmas›na gerek yoktur.



45

Seçenekler
Görsel, iflitsel ve oyunla ilgili ayarlar›n›z› yaparken seçenekler moduna girilmesi savafl alan›ndaki bütün eylemleri durdurur. Çok oyuncu-
lu oyunda, seçenekler modunda siz oyun ayarlar›n›zla u¤rafl›rken oyun durmaz - düflman sald›r›s›na aç›k hale gelirsiniz!

Görev Yükle / Load Mission
E¤er önceden kaydedilmifl bir görevi oynamak isterseniz, seçenekler menüsünden görev yükle komutunu seçin. Görev Yükle Menüsü /
Load Mission Menu kaydedilmifl olan oyunlar› taramak için yukar›/afla¤› ok iflaretlerini kullan›n. Daha sonra, seçilen oyunu yüklemek için
“LOAD / YÜKLE” komutuna t›klay›n. Herhangi bir oyun yüklemeden bu ekran› terk etmek isterseniz sadece “CANCEL / ‹PTAL” komutuna
t›klaman›z yeterlidir.

Görevi Kaydet / Save Mission
Oynamakta oldu¤unuz oyunu kaydetmek için seçenekler menüsünden görevi kaydet komutunu seçin. Görevi kaydet menüsü içinde,
kullanmak istedi¤iniz kaydedilen görev yuvas›n› seçin. E¤er kullan›lmakta olan bir yuvan›n üzerine görev kaydetmek isterseniz, önceden
kaydedilmifl olan görevin silinmesine neden olmufl olursunuz. E¤er yeni bir yuvaya kaydetmek isterseniz, [Bofl Yuva / Empty Slot] seçin
ve görevinize bir ad verin. Kaydedilen oyunlar›n say›s› bilgisayar›n›z›n sabit sürücüsünün büyüklü¤üne ba¤l›d›r. E¤er bofl yeriniz kalma-
m›flsa, [Bofl Yuva / Empty Slot] seçin ve görevinize bir ad verin. Kaydedilen oyunlar›n say›s› bilgisayar›n›z›n sabit sürücüsünün büyüklü-
¤üne ba¤l›d›r. E¤er bofl yeriniz kalmam›flsa, [Bofl Yuva/Empty Slot] seçene¤ini göremeyeceksiniz. Bu durumda, ya önceden kaydedilen
görevlerin üzerine kay›t yapacak ya da kaydedilmifl olan baz› görevleri sileceksiniz.
Not: TIBERIAN SUN, sadece oyunun yüklendi¤i dizin alt›nda kaydedilmifl olan oyunlar› saklayacakt›r.

Görevleri Kaydet Menüsü / Save Missions Menu
Kaydedilmifl olan oyunlar› taramak için yukar›/afla¤› ok iflaretlerini kullan›n. Daha sonra, seçilen oyunu kaydetmek için “SAVE / KAYDET”
komutuna t›klay›n. Herhangi bir oyun kaydetmeden bu ekran› terk etmek isterseniz sadece “CANCEL / ‹PTAL” komutuna t›klaman›z ye-
terlidir.

Görevi Sil / Delete Mission
Kaydedilmifl oyunlar›n baz›lar›ndan kurtulmak için seçenekler menüsünden görevi sil komutunu kullan›n. Bu komut özellikle, sabit sürü-
cünüzde bofl yer açmak için son derece yararl›d›r. Görevi sil menüsü içinde, silmek istedi¤iniz görevi seçmek için üzerine sol fare tufluy-
la t›klaman›z yeterlidir. Daha sonra, görevi silmek için “S‹L/DELETE” komutuna t›klay›n. ‹stedi¤inizin bu oldu¤undan emin olmak için kar-
fl›n›za bir teyit penceresi ç›kacakt›r. E¤er görevi silmekte kararl›ysan›z “YES/EVET”; silmekten vazgeçtiyseniz “NO/HAYIR” üzerine t›klay›n.
Görevi Sonland›r / Abort Mission
Savafl›n gidiflat›n› be¤enmedi¤inize kanaat getirip de ekrandan ç›kmak istedi¤inizde görevi sonland›r motunu kullan›n. Yap›lan ifllemden
emin olmak için karfl›n›za bir teyit penceresi ç›kacakt›r. Ayr›ca, “GÖREV‹ TEKRAR BAfiLAT / RESTART MISSION” dü¤mesine t›klayarak görevi
bu ekrandan tekrar bafllatabilirsiniz.



Oyun Ayarlar› / Game Controls
Oyun ayarlar› menüsünden ses seçeneklerini, oyun h›z›n› ve harita tarama h›z›n› ayarlaman›z mümkündür.

Oyun H›z› / Game Speed
Bu kay›c› çubuk oyun fonksiyonlar›n›n h›z›n› ayarlaman›z› sa¤lar.

Tarama H›z› / Scroll Speed
Oyun ekran›n›n tarama h›z›n› istedi¤iniz ayara getirmek için bu kay›c› çubu¤u kullanabilirsiniz. Ayar ne kadar yüksek olursa, harita
da o kadar h›zl› taran›r.

Ses Ayarlar› / Sound Controls
Müzik veya ses efektlerini ayarlamak için, kay›c› çubu¤u sola veya sa¤a kayd›r›n. Çubu¤un sa¤ tarafa tafl›nmas› ses fliddetini
yükseltir; sol tarafa tafl›nmas› ise sesi k›sar. Müzi¤i veya sesi tamamen kapatmak isterseniz, kay›c›y› tamamen sol uca tafl›y›n.

Göreve Dön / Resume Mission 
O anda oynanmakta olan göreve dönmek için “GÖREVE DÖN / RESUME MISSION” komutuna sol fare tufluyla t›klay›n.

Brifing / Briefing
E¤er görevinizin hedeflerini unuttuysan›z, hedefleri tekrar görmek için “BR‹F‹NG/BRIEFING” komutuna sol fare tufluyla t›klay›n.
Göreve dönmeye haz›r oldu¤unuzda, “DÖN/RESUME” dü¤mesine t›klay›n.
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‹LER‹ SEV‹YEDE MANEVRALAR

Birimlerinizin temel ayarlar›n› etkin flekilde kontrolünüz alt›na almaya al›flt›¤›n›zda, COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN
içinde size sunulan ileri seviyedeki ayarlar› kullanman›n zaman› gelmifl demektir. E¤er yeteneklerinizi di¤er oyunculara karfl›
konuflturacaksan›z, bu ayarlar›n nas›l kullan›laca¤›n› bilmeniz son derece gereklidir.

Hareket Haz›r Ayar tufl(lar) Tan›m

Seçenekler ESC Seçenekler menüsünü getirir. Bunun için oyuncu “ESC” dü¤mesine
basar. Oyun arka planda durur - çok oyunculu oyunlar hariç. 

Nesneyi koru G Bir birime baflka bir dost birimi takip etmesi söylenir. Oyuncu,
korumay› yapacak birimi seçer, “G” dü¤mesini bas›l› tutar ve
korunacak olan birim üzerine sol fare tufluyla t›klar.

Birimi/Birimleri Da¤›t X Seçilen birime/birimlere o andaki konumlar›n› terk etmeleri
söylenir. Oyuncu, da¤›lmas› gereken birimi/birimleri seçer ve “X”
dü¤mesine basar. “X” dü¤mesinin bas›ld›¤› her defada
birim/birimler yeni bir konum seçer.

Birimi/Birimleri Durdur S Birimin/birimlerin olduklar› yerde kalmalar›n› sa¤lar. Oyuncu,
durdurmak istedi¤i birimi/birimleri seçer ve “S” dü¤mesine basar.

Birimi Takip Et F Taktik ekran merkezini gösterir ve seçilen birimi harita etraf›nda
takip eder. Oyuncu, takip edilecek olan birimi seçer ve “F”
dü¤mesine basar. Bu modu iptal etmek için, “F” dü¤mesine tekrar
bas›l›r.



Atefl Et CTRL + Sol fare ile t›klama Seçilen birimin, baflka bir hedef verilene veya cephanesi bitene
kadar, o noktada atefle devam etmesi sa¤lan›r.

Savafl fabrikas› CTRL + ALT + Sol fare tuflu Bir savafl fabrikas›nda veya k›fllada üretilmifl olan birimlere, üretilir
veya k›flla için üretilmez toplanmaya bafllamalar› söylenir. Fabrika veya k›flla seçilir,
toplanma noktas› olufltur toplanma noktas›n›n ayarlanaca¤› konuma gidilir ve CTRL + ALT +

Sol fare tuflu üçlüsü yerine getirilir. Üretilmekte olan bütün yeni
birimler, üretilir üretilmez bu noktada toplanacakt›r.

Radara hareket et/EVA V Taktik ekran›n›, son radar olay› / EVA olay›n›n konumu üzerinde
merkeze tafl›r. Radar veya EVA olay›n› gösteren bir olay›n varl›¤›
görülür görülmez oyuncu “V” dü¤mesine basar ve ekran söz
konusu olay› ekran›n ortas›nda olacak flekilde gösterir.

Yol noktas› modu W Kürsörü yol noktas› moduna sokar. “W” dü¤mesine bas›lmas›
oyuncunun yol noktalar›n› konuflland›rmas›n› sa¤lar. “W”
dü¤mesine tekrar bas›lmas› veya sa¤ fare tufluna t›klanmas› bu
modu iptal eder.
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Yol noktalar›n› dolafl SHIFT + Sol fare tuflu Yol noktalar› kendilerinin üzerinden geçilerek bir devriye rotas›
oluflturulabilir. Yol noktalar›n› konuflland›r›n ve SHIFT
dü¤mesine bas›l› tutarak ilk yol noktas›na sol fare tufluyla
t›klay›n. Yol noktas› kürsörü, dönece¤ini gösteren dairesel bir ok
ile bir yol noktas› kürsörüne dönüflecektir.

Yol noktas› koruma CTRL + ALT + Sol fare tuflu Düflman yok edildikten sonra birimlerin yol noktas› rotas›na
devriyesi hareket etmesi sa¤lan›r.

Oyuncu ayarl› yol Delete Seçilen yol noktas›n› listeden ç›kart›r. Oyuncu silinecek olan yol
noktas›n› sil noktas›n› seçer ve “Delete” dü¤mesine basar. Böylece seçilen

yol noktas› listenin d›fl›na ç›kart›l›r.

Taktik haritas› 1. CTRL F9 Ortalanmak üzere taktik harita için bir nokta ayarlar. Oyuncu,
Konumu ayarla taktik haritay› istedi¤i yere tafl›r ve CTRL F9 dü¤melerine basar.

Oyuncu, ekran› ne zaman seçmifl oldu¤u noktaya tafl›mak
isterse, F9 tufluna basar.

Taktik haritas› 2. CTRL F10 Ortalanmak üzere taktik harita için bir nokta ayarlar. Oyuncu, 
Konumu ayarla taktik haritay› istedi¤i yere tafl›r ve CTRL F10 dü¤mlerine basar.

Oyuncu, ekran› ne zaman seçmifl oldu¤u noktaya tafl›mak
isterse, F10 tufluna basar.

Taktik haritas› 3. CTRL F11 Ortalanmak üzere taktik harita için bir nokta ayarlar. Oyuncu,
Konumu ayarla taktik haritay› istedi¤i yere tafl›r ve CTRL F11 dü¤melerine basar.

Oyuncu, ekran› ne zaman seçmifl oldu¤u noktaya tafl›mak
isterse, F11 tufluna basar.

Taktik haritas› 4. CTRL F12 Ortalanmak üzere taktik harita için bir nokta ayarlar. Oyuncu,
Konumu ayarla taktik haritay› istedi¤i yere tafl›r ve CTRL F12 dü¤melerine basar.

Oyuncu, ekran› ne zaman seçmifl oldu¤u noktaya tafl›mak
isterse, F12 tufluna basar.



Üssü taktik haritada H Taktik haritada görüntüsü ‹nfla Alan›n›n ortas›na tafl›r. Oyuncu
ortala “H” dü¤mesine bast›¤›nda taktik harita ‹nfla alan›n› ortas›na geçer. E¤er

oyuncunun bir ‹nfla Alan› yoksa, ekran, oyuncuya ait olan en pahal› yap›
üzerine gelir.

Yan çubuk yukar› Page Up Yan çubu¤un her iki yan›n› da tam sayfa yukar› ç›kar›r. Oyuncu “Page
Up” dü¤mesine basar ve bütün yan çubuk bir tam sayfa yukar› ç›kar. Bir
anda sadece bir nesne de¤il.

Yan çubuk afla¤› Page Down Yan çubu¤un her iki yan›n› da tam sayfa afla¤› indirir. Oyuncu “Page
Up” dü¤mesine basar ve bütün yan çubuk bir tam sayfa afla¤› iner. Bir
anda sadece bir nesne de¤il.

Güç modunu de¤ifltir P Oyuncunun kürsörünü güç moduna sokar veya bu moddan ç›kart›r.
Oyuncu, güç moduna girmek için “P” dü¤mesine basar ve ç›kmak için
de ister yine “P” dü¤mesine basar isterse sa¤ fare tufluna t›klar. Güç
modu, oyuncunun, binalar› aç›p kapatmas›na izin verir.

Ekran resmi CTRL-C Oyundaki bir 640 x 480. PCX dosyas›n›n ç›kt›s›n› al›r. Oyuncu “CTRL-C”
dü¤melerine bast›¤›nda ekran resmi kaydedilir. Oyuncunun bu
dü¤melere her bas›fl›nda yeni bir resmi kaydedilir ve s›rayla adland›r›l›r.
Örne¤in: GAME001, GAME002, gibi.

Bir sonraki birim N Harita üzerinde bulunan bir sonraki birimi seçer. Oyuncu birimi seçer ve
“N” dü¤mesine basar ve böylece haritan›n neresinde olursa olsun
listedeki birim otomatik olarak seçilmifl olur.

Bir önceki birim B Harita üzerinde bulunan bir önceki birimi seçer. Oyuncu birimi seçer ve
“P” dü¤mesine basar ve böylece haritan›n neresinde olursa olsun
listedeki birim otomatik olarak seçilmifl olur.
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Tümünü Seç E Taktik harita üzerinde bulunan bütün birimleri ayn› anda seçer. Oyuncu
“E” dü¤mesine basar ve taktik harita üzerinde gözüken oyuncunun
sahip oldu¤u her oyuncu seçilmifl olur. Sa¤ fare tufluna t›klanmas› ise
seçilen bütün birimlerin seçimini iptal eder.

Tak›m olufltur CTRL+0-9 Bir say› dü¤mesine basarak grup olarak seçilebilecek bir tak›m
oluflturulur. Oyuncu, tak›m›n bir parças› olmas›n› istedi¤i birim(leri)
seçer. Daha sonra CTRL+0 ile 9 aras›nda bir say›ya basar. Böylece,
tak›ma bir numara verilmifl olur. Önceden baflka bir tak›ma atanm›fl
olan numaraya yeni bir tak›m atand›¤›nda eski tak›m›n yerini yeni tak›m
al›r.

Bir tak›m seç 0-9 0 numaraya atanm›fl olan tak›m› seçer. Oyuncu 0-9 aras›nda bir
numaraya basar. (Oyuncunun o numarada bir CTRL tak›m› oluflturdu¤u
varsay›lmaktad›r)

Tak›m› ortala ALT+0-9 CTRL tak›m›n› seçerek ekran› onun üzerinde ortalar. Oyuncu “ALT+0-9”
dü¤melerine basarak CTRL tak›m›n› seçer ve taktik haritay› seçmifl
oldu¤u birime tafl›r. Oyuncu, mutlaka, önceden bir CTRL tak›m›
oluflturmufl olmal›d›r. E¤er tak›m da¤›n›k durumdaysa, oyun, ortalamak
için grup içindeki en güçlü birimi seçer. Tak›ma birim ekle SHIFT + 0-9
CTRL + n özellik kullan›larak oluflturulmufl bir tak›ma herhangi bir birimin
eklenmesi sa¤lan›r. Oyuncu, CTRL + seçece¤i tak›m›n numaras›na
t›klamak suretiyle ekleme yapaca¤› CTRL tak›m›n› seçer. Daha sonra
tak›ma eklenecek yeni birim üzerine sol fare tufluyla t›klarken “SHIFT”
dü¤mesini bas›l› tutar. CTRL + yeni birimi eklemek istedi¤iniz tak›m›n
numaras›na t›klanmas› yeni birimleri o tak›ma ekleyecektir.

Tak›ma birim ekle SHIFT+Sol fare tuflu Seçilmifl olan bir tak›ma birim ekler. Oyuncu, bir tak›m seçer ve daha
sonra, SHIFT dü¤mesini bas›l› tutarken bu tak›ma eklemek istedi¤i birim
üzerine sol fare tufluyla t›klar. Bu birçok kere yap›labilir ve daha fazla
birim eklenmesi sa¤lanabilir.



SADECE ÇOK OYUNCULU OYUN ‹Ç‹N GEÇERL‹ OLAN DÜ⁄MELER

Hareket Haz›r Ayar tufl(lar) Tan›m

‹ttifak Kur A Oyuncunun baflka oyuncuyla ittifak yapmas›n› sa¤lar. Oyuncu,
ittifak yapmak istedi¤i oyuncuya ait olan birimi seçer ve “A”
dü¤mesine basar. Bu sadece, “a” dü¤mesine basarak ittifak
kurulmas›n› sa¤lar. Di¤er oyuncu mutlaka bu iste¤e cevap
vermelidir; aksi taktirde birimleri, ittifak iste¤inde bulunulan
birimlere atefl etmeye devam edecektir.

Radar haritas›n› tara TAB Radar haritas› alan›n›, radar haritas› ve çok oyunculu skor ekran›
aras›nda de¤ifltirir. Oyuncu “TAB” dü¤mesine basar ve böylece
radar haritas› çok oyunculu oyun skor tablosuna dönüflür. “TAB”
dü¤mesine tekrar t›klanmas› görüntüyü tekrar radar haritas›na
çevirir.
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UYARI
ELECTRONIC ARTS fi‹RKET‹, BU KILAVUZDA BEL‹RT‹LEN ÜRÜNDE ‹STED‹⁄‹ ZAMAN ÖNCEDEN B‹LD‹RMEKS‹Z‹N GEL‹fi‹M YAPMA HAKKINA SAH‹PT‹R.
BU KILAVUZ VE DE BU KILAVUZDA TANIMLANAN YAZILIM TEL‹F HAKKINA SAH‹PT‹R. BÜTÜN HAKLARI G‹ZL‹D‹R. ELECTRONIC ARTS L‹M‹TED, PO BOX 835, SLOUGH,
BERKS, SL3 8XU, ENGLAND TARAFINDAN YAZILI ‹Z‹N VER‹LMED‹KÇE BU KILAVUZUN VEYA YAZILIMIN HERHANG‹ B‹R KISMI KOPYA ED‹LEMEZ. ÇO⁄ALTILAMAZ,
TERCÜME ED‹LEMEZ VEYA ELEKTRON‹K ARAÇ VEYA MAK‹NE TARAFINDAN OKUNAB‹LEN FORMA DÖNÜfiTÜRÜLEMEZ.

ELECTRONIC ARTS, BU KILAVUZLA, KAL‹TES‹YLE SATILAB‹L‹RL‹⁄‹YLE VEYA HERHANG‹ B‹R ÖZEL AMACA UYGUNLU⁄UYLA ‹LG‹L‹ OLARAK H‹ÇB‹R GARANT‹, fiART VEYA
TEMS‹LC‹L‹K VERMEMEKTE VE ‹FADE ETMEMEKTED‹R. BU KILAVUZ OLDU⁄U G‹B‹ VER‹LM‹fiT‹R. ELECTRONIC ARTS, YAZILIM VE YAZILIMIN MEDYASI KONUSUNDA
SINIRLI B‹R GARANT‹ SUNMAKTADIR. H‹ÇB‹R DURUMDA, ÖZEL, DOLAYLI VE N‹HAY‹, ZARARLARDAN ELECTRONIC ARTS SORUMLU DE⁄‹LD‹R.
BU fiARTLAR, T‹CAR‹ ‹fi KURMA AMACI DIfiINDA SADECE MÜfiTER‹ OLARAK BU MALLARI ALDI⁄I ZAMAN ALICININ TÜKET‹C‹ HAKLARINI ETK‹LEMEZ.
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